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 Sažetak: HTML5 je posljednja revizija HTML standarda čija je standardizacija 
dovršena u listopadu 2014. godine. HTML5 je standard koji nam kazuje kako bi HTML 
jezik trebao biti oblikovan i korišten u dostavi teksta, slike, multimedije, web aplikacija, 
pretraživanja i svega ostalog što je vidljivo u web pregledniku. HTML5 definira sintaksu 
koja je unatrag kompatibilna s HTML-om i XHTML-om. Diljem svijeta više od polovine 
web preglednika radne površine podržava većinu značajki HTML5 standarda. Novi 
standard uključuje značajke kao što su video, audio i canvas koji su prethodno ovisili o 
priključcima poput Adobe Flash Playera. HTML5 uvodi cijeli niz novih elemenata koji 
omogućuju puno lakše strukturiranje web stranice, kao što su header i footer. HTML5 
uvodi nova svojstva i elemente te definira više od deset novih tipova unosa koji se mogu 
koristiti u obrascima. S HTML5 standardom dolazi i CSS3 standard pomoću kojega web 
programer može dodavati tekst, sjene, stvarati gradijente i koristiti prilagođene fontove. 
HTML5 omogućuje web aplikacijama rad bez internetske veze dok sama web aplikacija 
može spremati podatke lokalno. Uvođenjem novih značajki HTML5 omogućuje nove 
potencijalne sigurnosne propuste time što pruža nove potencijalne putove napada na web 
stranice koje napadači mogu iskorištavati. Performanse su kritični dio korisničkog 
iskustva, a HTML5 web aplikacije imaju povijest slabijih performansi u odnosu na nativne 
aplikacije. HTML5 ima cilj izraditi zajedničku platformu za Internet s više naprednih 
značajki kao što su audio, video i sl. Veliki će utjecaj na HTML5 u budućnost imati rast 
mobilnih uređaja i pad tradicionalnih računala, a programeri će provoditi više vremena 
razvijajući aplikacije za mobilne uređaje nego za tradicionalna računala. HTML5 će 
transformirati model distribucije aplikacija. Omogućiti će web programerima trenutačno 
ažuriranje aplikacija bez potrebe odobravanja od neke treće strane. HTML5 je odličan 
način za stavljanje sadržaja bliže korisniku i bitan je za budući razvoj Interneta kao 
platforme za distribuciju sadržaja, multimedije i aplikacija. 
 
Ključne riječi: HTML, CSS, web stranica, web preglednik, multimedija, canvas, softver 
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1. UVOD 
Web i HTML (engl. HyperText Markup Language) jezik se stalno razvijaju. Nove i 
inovativne web stranice stvaraju se svaki dan. HTML4 je u upotrebi gotovo cijelo jedno 
desetljeće, a web programeri koji traže nove tehnike za veću funkcionalnost sputavani su 
zbog ograničenja u jeziku i web preglednicima (engl. browsers). Kako bi web programeri 
dobili veću fleksibilnost i kako bi se omogućila izrada više interaktivnih web stranica i 
aplikacija, HTML5 uvodi nove i unapređuje širok spektar postojećih mogućnosti HTML-a. 
HTML5 je standard koji nam kazuje kako bi HTML jezik trebao biti oblikovan i korišten u 
dostavi teksta, slike, multimedije, web aplikacija, pretraživanja i svega ostalog što je 
vidljivo u web pregledniku. Na neki način, to je uglavnom osnovni skup standarda koji 
samo web programeri stvarno trebaju znati. Ujedno je i važna izmjena HTML-a nakon 
dugo godina koja nam kazuje kako bi web trebao izgledati. 
Preglednici na mobilnim uređajima, primjerice na iOS i Android pametnim telefonima 
(engl. smartphone), pružaju dobru podršku za HTML5. Primjeri navedeni u ovom radu ne 
podržavaju verzije Internet Explorera starije od verzije 9. Cilj rada je upoznavanje s 
implementacijom i mogućnostima upotrebe HTML5 standarda koji pruža web 
programerima jedan jezik u kojemu oni mogu izraditi aplikacije koje rade u svim web 
preglednicima i uređajima, a učinit će stvaranje sadržaja kojega koriste milijarde ljudi 
jednostavnijim, bržim i jeftinijim. 
 
2. UPOZNAVANJE S HTML5 
HTML5 je prezentacijski jezik (engl. markup language) za strukturiranje i prezentiranje 
sadržaja za web i temeljne tehnologije Interneta. To je peta verzija HTML standarda. 
Njegov osnovni cilj je poboljšanje podrške za najnovije multimedijske sadržaje imajući na 
umu da bude lako čitljiv od strane ljudi, računala i web preglednika. 
HTML5 je dizajniran za web danas, ali i za web budućnosti. To je standard koji će biti u 
upotrebi najmanje jedno desetljeće što čini proces razvoja relativno sporim i dugotrajnim. 
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HTML5 nije softver (engl. software) koji mora biti instaliran, već nova verzija jezika 
HTML. Web preglednici moraju podržavati ovu novu verziju kako bi ispravno prikazivali 
web stranice koristeći HTML5 sadržaj. Na programerima web preglednika je zadatak 
ažuriranja softvera za korištenje HTML5 standarda. Korisnici moraju dopustiti ta ažuriranja 
na njihovim računalima, ali ne moraju instalirati dodatni softver. 
Slijedeći svoje neposredne prethodnike, HTML 4.01 i XHTML 1.1 (engl. Extensible 
HyperText Markup Language), HTML5 je odgovor na primjedbu da su HTML i XHTML u 
općoj upotrebi na webu mješavina značajki uvedenih od strane raznih specifikacija 
softverskih proizvoda, kao što su web preglednici, i onih uspostavljenih uobičajenom 
praksom i mnogim greškama u sintaksi u postojećim web dokumentima. To je ujedno 
pokušaj definiranja jednog prezentacijskog jezika koji može biti napisan u HTML ili 
XHTML sintaksi. To uključuje detaljnije modele obrade za poticanje više interoperabilne 
implementacije čime se proteže, poboljšava i racionalizira prezentacijski jezik dostupan za 
dokumente te se uvodi prezentacijski jezik i aplikacijsko programsko sučelje (engl. 
application programming interface, API) za kompleksne web aplikacije. Iz istih razloga, 
HTML5 je potencijalni kandidat za višeplatformske (engl. cross-platform) mobilne 
aplikacije. Mnoge HTML5 značajke dizajnirane su s pretpostavkom upotrebe na 
niskoenergetskim (engl. low-powered) uređajima kao što su pametni telefoni (engl. 
smartphone) i tableti. U prosincu 2011. godine istraživačka je tvrtka Strategy Analytics 
prognozirala prodaju jedne milijarde HTML5 kompatibilnih telefona u 2013. godini[1]. 
HTML5 definira sintaksu koja je unatrag kompatibilna s HTML-om i XHTML-om. 
HTML5 dodaje mnoge nove sintaktičke značajke. To uključuje nove elemente kao što su 
video, audio i canvas, kao i integraciju sadržaja SVG-a (engl. Scalable Vector Graphics) i 
MathML-a (engl. Mathematical Markup Language) za matematičke formule. HTML5 
ujedno dozvoljava stavljanje MathML i SVG sadržaja unutar samog HTML dokumenta. 
Ove su značajke dizajnirane kako bi se lako uključivao i kontrolirao multimedijski i 
grafički sadržaj na webu. Novi elementi uvedeni za bolju strukturu, kao što su section, 
article, header i nav, dizajnirani su kako bi se obogatio semantički sadržaj dokumenata. 
Novi su atributi uvedeni u istu svrhu, dok su se neki elementi i atributi uklonili. Neki su se 
Jurica Kacun  Implementacija i mogućnosti korištenja HTML5 tehnologija 
 
 
 
Međimursko veleučilište u Čakovcu 7 
elementi, kao što su a, cite i menu, promijenili, redefinirali ili standardizirali. API-ji i DOM 
(engl. Document Object Model) nisu više dodatci, nego su temeljni dijelovi HTML5 
specifikacije. HTML5 također definira potrebne obrade s nevažećim dokumentima te će se 
sintaksne pogreške tretirati jednako u svim preglednicima i ostalim korisničkim 
posrednicima[1]. 
 
2.1. Povijest razvoja HTML jezika 
• HTML 1.0 je bilo prvo izdanje HTML-a. U to vrijeme nije bilo mnogo web 
programera, a jezik je bio ograničavajući. 
• HTML 2.0 je uključivao sve od izvorne HTML 1.0 specifikacije, ali je dodao nekoliko 
novih značajki. HTML 2.0 je bio standard za web dizajn do 1997. godine, a definirao je 
mnoge temeljne značajke HTML-a po prvi put. 
• HTML 3.0 je razvijen 1995. Godine. Uključivao je mnoge nove i poboljšane 
sposobnosti za HTML i obećavao više mogućnosti web programerima za dizajn web 
stranica. Na žalost, web preglednici su bili jako spori u implementaciji novih poboljšanja 
što je rezultiralo napuštanjem HTML-a 3.0. 
• HTML 3.2 je bio dovršen do 1997. godine. 
• HTML 4 bio je velika revolucija u HTML standardu. Bio je predložen 1997. godine, a 
službeno je postao standard 1998. godine. 
• Godine 1998. W3C (engl. World Wide Web Consortium) prestao je raditi na HTML 
standardu i počeo raditi na XHTML-u koji je XML (engl. Extensible Markup Language) 
temeljen na HTML-u. Rad na XHTML-u 1.0 završio je 2000. godine. 
• Paralelno s XHTML-om W3C je radio na drugom jeziku koji nije kompatibilan s 
HTML-om i XHTML-om 1.0, a poznat je kao XHTML2. U isto su vrijeme web programeri 
konstantno osmišljavali nove funkcionalnosti na web stranicama i preglednicima što je u 
konačnici dovelo do potrebe za novim HTML standardom. 
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• Razvoj HTML-a 5 prvi su započeli 2004. godine Mozilla, Apple i Opera u skupini koja 
se naziva WHATWG (engl. Web Hypertext Application Technology Working Group). U to 
vrijeme HTML 4.01 nije bio ažuriran od 2000. godine. Godine 2006. W3C je pokazao 
interes za HTML5, a 2007. su stvorili radnu skupinu za rad na HTML5 projektu. 
• Prvi službeni nacrt HTML5 specifikacije bio je objavljen početkom 2008. godine od 
strane WHATWG zajednice, a neki web preglednici već su te godine počeli primjenjivati 
dijelove nove specifikacije unatoč tomu što je rad na specifikaciji još uvijek bio u fazi 
razvoja. 
• Od 2010. godine Apple više ne pruža podršku za Flash za svoje mobilne uređaje. 
• Početkom 2011. godine Adobe je najavio prekidanje razvoja Flasha za mobilne uređaje 
i preorijentiranje svojih napora u razvoj alata koji koriste HTML5 tehnologiju. 
• Godine 2012., u dogovoru s WHATWG zajednicom, W3C se fokusirao na izradu 
konačne specifikacije HTML-a 5, dok WHATWG zajednica nastavlja raditi na 
unaprjeđivanju i poboljšanju specifikacije s konceptom da konačna specifikacija nikad nije 
gotova. To znači da se uvijek mogu dodavati nove funkcionalnosti ovisno o potrebama 
weba. 
• U desetom je mjesecu 2014. godine W3C objavio konačnu verziju HTML5 standarda, 
dok se HTML5.1 standardizacija očekuje do kraja 2016. godine. 
 
2.2. Neke od prednosti HTML-a 5 
HTML5 omogućuje web programerima korištenje čišćeg i urednijeg koda, a ujedno 
može ukloniti većinu elemenata div i zamijeniti ih semantičkim HTML5 elementima. Uz 
pomoć semantičkih elemenata lako je vidjeti koji su dijelovi web stranice zaglavlje, 
navigacija, podnožje itd. Korištenjem HTML5 standardiziranih elemenata web programer 
može povećati semantičku vrijednost web stranice. 
Većina je današnjih Web stranica interaktivna za što je potrebno web programerima 
pružiti mogućnost integracije animacije, videa, zvuka i društvenih mreža poput Facebooka i 
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Twittera. Prije HTML-a 5 jedina je mogućnost integracije tih sadržaja bila uz pomoć 
Flasha, Silverlighta ili sličnih alata. Takav način rada iziskuje dulje trajanje izrade i višu 
razinu složenosti web aplikacija i stranica te potrebu za instaliranjem posebnih dodataka 
(engl. plug-in) u web preglednike. Uz pomoć HTML-a 5 moguće je integrirati video, audio, 
slike visoke kvalitete, dijagrame, animaciju i mnoge druge interaktivne sadržaje bez 
upotrebe bilo kakvih dodataka. Naime, te su funkcionalnosti ugrađene u web preglednik. 
HTML5 omogućuje web programerima korištenje formulara s više ugrađenih 
mogućnosti kao što su validacije formulara, poboljšano korisničko sučelje (engl. user 
interface), više različitih tekstualnih polja i područja za različite namjene. 
Web stranice koje usvoje nove HTML5 elemente, bit će konzistentnije. To će omogućiti 
web programerima lakše i brže shvaćanje kako je web stranica strukturirana. 
Kod pisanja HTML5 web stranice programer može odrediti koje datoteke preglednik 
treba spremiti u svoju priručnu memoriju (engl. cache). Dakle, ako korisnik osvježi web 
stranicu kada je izvan mreže, ta će se ista web stranica i dalje učitati ispravno. Ova 
funkcionalnost ima nekoliko prednosti: pregledavanje web stranica izvan mreže (engl. off-
line), datoteke se učitavaju mnogo brže i smanjuje se opterećenje na poslužitelje (engl. 
server). 
Iako se kolačići (engl. cookies) već godinama koriste za praćenje korisničkih podataka, 
oni imaju ozbiljne nedostatke. Umjesto kolačića može se koristiti HTML5 sessionStorage i 
localStorage. To nije trajna baza, ali omogućuje privremenu pohranu veće količine 
strukturiranih podataka na lokalno računalo. 
Geolokacija (engl. geolocation) je sastavni dio HTML-a 5 koji nam govori gdje se u 
svijetu korisnik nalazi te omogućuje korisniku dijeljenje svoje lokacije s drugim ljudima. 
Postoji nekoliko načina otkrivanja lokacije korisnika: IP adresa, bežična mreža na koju je 
korisnik spojen, repetitor s kojim je korisnikov mobitel spojen ili tomu namijenjeni GPS 
(engl. Global Positioning System) hardver (engl. hardware). 
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3. HTML5 KOMPATIBILNOST S INTERNET PREGLEDNICIMA 
Web preglednik je softver koji se može instalirati na računalo, mobilni uređaj, pametni 
televizor (engl. smart TV), igraću konzolu (engl. video game console) itd. Svrha web 
preglednika je čitanje HTML, JavaScript i CSS (engl. Cascading Style Sheets) koda web 
stranice za prikaz svih web elemenata na zaslonu ekrana. Danas su najčešći web preglednici 
Internet Explorer, Firefox, Chrome, Safari i Opera. Zajednica programera web preglednika 
stalno stvara nove značajke HTML standarda. Međutim, prije nego nove značajke dođu do 
krajnjeg korisnika, moraju proći kroz četiri glavne razine usvajanja: 
• testiranje od strane zajednice web programera 
• W3C preporuka 
• implementacija na glavnim web preglednicima 
• masovno korištenje od strane web stranica. 
W3C kontinuirano objavljuje nove preporuke kako bi se osigurao pravilan rad web 
preglednika. W3C potiče programere web preglednika na implementaciju novih značajki i 
zadovoljavanje istih standarda kako bi im se olakšao rad. Svaka web stranica i web 
preglednik implementiraju najnovije HTML značajke svojim tempom i prema svojim 
vlastitim uvjetima. 
Veći dio svjetske populacije još uvijek nije dovoljno opremljen za korištenje web 
stranica koje podržavaju napredne značajke HTML5 standarda. Također, ti standardi nisu 
ravnomjerno podržani kod svih web preglednika. Neki web preglednici sadrže najnovije 
inovacije predložene od strane W3C zajednice, a drugi kasne s implementacijom. Web 
programer koji želi napraviti web stranicu koja je dostupna većini ljudi, mora paziti da ne 
koristiti najnaprednije značajke HTML5 standarda bez da osigura rezervu za web 
preglednike koji ga ne podržavaju. 
Kao što je prikazano u tablici 1., Internet Explorer je najsporiji u implementaciji 
HTML5 standarda. Osim toga, ima i najveću fragmentaciju verzija. Naime, na tržištu se još 
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uvijek nalazi veliki postotak Windows XP operacijskog sustava koji nije kompatibilan s 
Internet Explorer verzijama 9, 10 i 11. 
Tablica 1. Udio tržišta i broj podržanih HTML5 značajki web preglednika. 
Preglednik Udio tržišta u 2014. godini Broj podržanih značajki 
Chrome 37,89 % 501 
Firefox 16,92 % 449 
Internet Explorer 11 13,87 % 336 
Internet Explorer 10 2,95 % 320 
Internet Explorer 9 4,11 % 138 
Internet Explorer 8 8,40 % 42 
Safari 8,09 % 378 
Opera 1,83 % 497 
Izvor: Net Applications[4], StatCounter[5], W3Counter[6], Wikimedia[7], html5test[8]. 
Ako korisnik koristi Internet Explorer 8 za pristup web stranicama, izlaže se 
sigurnosnom riziku jer od četvrtog mjeseca 2014. godine podrška za Windows XP 
operacijski sustav više nije dostupna, a to se odnosi i na Internet Explorer 8. U slučaju da 
web programer izrađuje web stanicu koja nije kompatibilna sa starijom verzijom web 
preglednika kao što je Internet Explorer 8, potrebno je korisniku prikazati poruku koja mu 
daje do znanja da je njegov web preglednik zastario i da ga treba ažurirati ili promijeniti. 
Ukoliko web programer želi koristiti HTML5 značajke koje nisu podržane u starijim 
web preglednicima kao što je Internet Explorer 9, može koristiti polyfills. Polyfills su dio 
koda za podršku koja omogućuje web programeru iskorištavanje funkcionalnosti najnovijih 
značajki HTML5 standarda na starijim web preglednicima ili web preglednicima koji ne 
podržavaju tu specifičnu značajku[9]. 
Web preglednici na mobilnim uređajima izravno su povezani s verzijom operacijskog 
sustava kao što je npr. Safari za iOS ili Android za Android. Ostali mobilni preglednici 
razvili su se samostalno: Opera, Firefox, Chrome itd. Kao što se može vidjeti u tablici 2., na 
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mobilnim uređajima rezultati su nešto lošiji nego na web preglednicima radne površine jer 
oni nemaju iste mogućnosti kao računala. Jedan od primjera je značajka HTML5 standarda 
kao što je primjerice Drag and Drop API. 
Tablica 2. Broj podržanih HTML5 značajki web preglednika mobilnih uređaja. 
Preglednik Mobilni OS Broj podržanih značajki 
Safari - iOS 8.0 iOS 6.0 405 
Android 5.0 Android 5 452 
Android 2.3 Android 2 200 
Firefox Mobile 35 Višestruke platforme 456 
Chrome 39  Android 493 
Opera Mobile 26 Android 489 
Windows Phone 8.1 Windows Phone 8 346 
BlackBerry 10.3 BlackBerry Q ili Z serija  449 
Izvor: html5test[8]. 
U tablici 3. prikazane su najbitnije HTML5 značajke i njihova podržanost od strane web 
preglednika radne površine i mobilnih uređaja. 
Tablica 3. HTML5 značajke i njihova podržanost od strane web preglednika. 
HTML5 značajke 
Chrome 
39 
Firefox 
35 
Safari 
8.0 
Opera 
26 
IE 
11 
IE 
9 
Safari 
iOS 8 
Android 
5 
Parsing ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ 
Canvas ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ 
Video ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ 
Audio ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ 
Strukturalni 
elementi 
✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ 
Forms ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✖ ✔ ✔ 
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Drag and drop ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✖ ✖ 
Session history ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✖ ✔ ✔ 
Microdata ✖ ✔ ✖ ✖ ✖ ✖ ✖ ✖ 
Application Cache ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✖ ✔ ✔ 
Sandbox ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✖ ✔ ✔ 
Geolocation ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ 
File API ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✖ ✔ ✔ 
Session Storage ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ 
Local Storage ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ 
IndexedDB ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✖ ✔ ✔ 
Web Workers ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✖ ✔ ✔ 
Webcam ✔ ✔ ✖ ✔ ✖ ✖ ✖ ✔ 
CSS3 opacity ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ 
CSS3 background ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ 
CSS3 border ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ 
CSS3 text ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✖ ✔ ✔ 
CSS3 @font-face ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ 
CSS3 transform ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ 
CSS3 transition ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✖ ✔ ✔ 
CSS3 animation ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✖ ✔ ✔ 
CSS3 columns ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✖ ✔ ✔ 
CSS3 @media ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ 
Izvor: w3schools. CSS3 Reference[10], html5test[8]. 
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4. ZNAČAJKE HTML-a 5 
HTML5 je skup pojedinačnih značajki, a ne jedna velika cjelina. Ako web programer 
želi koristiti neke od značajki HTML-a 5, dovoljno je provjeriti podržava li web preglednik 
značajke koje se koriste, a ne cijeli HTML5 standard. Provjera značajki koje web 
preglednik podržava može se učiniti pomoću JavaScript biblioteke otvorenog koda (engl. 
open source) naziva Modernizr. Modernizr se automatski pokreće, a da bi se koristio, 
potrebno ga je povezati s web stranicom koja će ga koristiti[11]. Povezivanje se radi na 
sljedeći način: 
<!doctype html> 
… 
<html> 
<head> 
<script src="modernizr.js"></script> 
</head> 
… 
</html> 
Modernizr detektira značajke HTML-a 5 koje web preglednik podržava, a zatim generira 
class atribute koji se odnose na pojedinačnu značajku HTML-a 5. Značajke koje nisu 
podržane, imat će ispred naziva tekst “no-“, kao što se može vidjeti u primjeru koda ispod: 
<html class=" js flexbox no-flexboxlegacy canvas canvastext 
webgl no-touch geolocation postmessage no-websqldatabase no-
indexeddb hashchange history draganddrop websockets rgba hsla 
multiplebgs backgroundsize borderimage borderradius boxshadow 
textshadow opacity cssanimations csscolumns cssgradients no-
cssreflections csstransforms csstransforms3d csstransitions 
fontface generatedcontent video audio no-localstorage no-
sessionstorage webworkers applicationcache svg inlinesvg no-smil 
svgclippaths " > 
Tako generirani class atributi zatim se mogu koristiti u CSS-u za alternativno rješenje 
ako web preglednik ne podržava tu značajku (primjer uporabe prikazan je u Dodatku 4. 
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Odjeljak koda 2.). Modernizr omogućuje i provjeru značajki pomoću JavaScript biblioteke 
yepnope koja prvo testira je li neka značajka podržana, a zatim primjenjuje alternativno 
rješenje (primjer uporabe prikazan je u Dodatku 5. Odjeljak koda 1.). 
 
4.1. Strukturalni elementi 
HTML5 uvodi cijeli niz novih elemenata koji strukturiranje web stranice čine puno 
lakšim. Većina HTML4 web stranica ima niz zajedničkih struktura kao što su zaglavlje, 
podnožje, navigacija i članak, a prilično je uobičajeno označavanje pomoću div elemenata 
dajući jednu opisnu klasu ili id, što se može vidjeti na slici 1. 
 
Slika 1. HTML4 strukturiranje web stranice 
Korištenje div elemenata uobičajeno je zbog verzije HTML-a 4 kojoj nedostaje potrebna 
semantika za točnije opisivanje tih dijelova. HTML5 rješava taj problem uvođenjem novih 
elemenata za predstavljanje tih sekcija kako je prikazano na slici 2. 
Div elementi mogu biti zamijenjeni novim elementima kao što su header, nav, section, 
article, aside i footer. Označavanje navedenih elemenata moglo bi izgledati kako slijedi: 
<body> 
<header>...</header> 
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<nav>...</nav> 
<article> 
<section>...</section> 
</article> 
<aside>...</aside> 
<footer>...</footer> 
</body> 
 
Slika 2. HTML5 strukturiranje web stranice 
Novi strukturalni elementi: 
• Header element predstavlja zaglavlje nekog dijela ili cijele web stranice. Uglavnom se 
stavlja na početak, ali se može koristiti i u različitim dijelovima web stranice. Header 
element sadrži uvodne informacije o dijelu ili cijeloj web stranici kao što je na primjeru 
koda ispod (primjer uporabe prikazan je u Dodatku 1. Zaglavlje): 
<header> 
<h1>HTML5 - Header</h1> 
... 
</header> 
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• Footer element predstavlja podnožje nekog dijela ili cijele web stranice. Uglavnom se 
stavlja na kraj web stranice. Footer obično sadrži informacije o web stranici, tko ju je 
napisao, linkove na srodne dokumente, podatke o autorskim pravima i slično, kao što je na 
primjeru koda ispod (primjer uporabe prikazan je u Dodatku 1. Podnožje): 
<footer> 
<h1>HTML5 - Footer</h1> 
<p>Copyright © 2015 HTML5.</p> 
</footer 
• Nav element predstavlja dio web stranice koji sadrži linkove na druge web stranice ili 
dijelove unutar web stranice kao što je na primjeru koda ispod (primjer uporabe prikazan je 
u Dodatku 1. Navigacija): 
<nav> 
<ul> 
<li><a href="index.html">Home</a></li> 
<li><a href="local_article.html">Local Article!!</a></li> 
<li><a href="canvas.html">Canvas</a></li> 
</ul> 
</nav> 
• Article element predstavlja dio web stranice koji može stajati samostalno. Uz sadržaj, 
article element tipično sadrži zaglavlje, a ponekad i podnožje kao što je na primjeru koda 
ispod. Pogodan je za sadržaje kao što su vijesti, članak bloga, komentari na forumu ili bilo 
kakav samostalni sadržaj (primjer uporabe prikazan je u Dodatku 1. od Članka 1. do Članka 
8.): 
<article draggable="true" ondragstart="drag(event)"> 
<header> 
... 
</header> 
<div> 
... 
</div> 
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</article> 
• Section element predstavlja generički dio dokumenta ili aplikacije kao što je poglavlje. 
On djeluje na sličan način kao i div element, tj. izdvajanjem dijela dokumenta. U pravilu se 
ne bi trebao koristiti ako ne postoji naslov namijenjen za njega (primjer uporabe prikazan je 
u Dodatku 1. Članak 5.). 
• Aside element se koristi za sadržaj koji se odnosi na glavni sadržaj web stranice. 
Uobičajeno se nalazi u bočnoj traci i upotrebljava se za obogaćivanje sadržaja dodatnim 
podatcima ili podatcima koji bi mogli zanimati čitatelja (primjer uporabe prikazan je u 
Dodatku 1. Bočna traka). 
U tablici 4. prikazane su oznake ostalih strukturalnih elemenata s kratkim opisom 
elemenata. 
Tablica 4. Ostali strukturalni elementi. 
Oznaka elementa Opis elementa 
<details> 
Sadrži dodatne detalje i kontrole koje se mogu sakriti i pokazati na 
zahtjev. 
<summary> Sadrži zaglavlje, details elementa. 
<figure> 
Specificira samostalne sadržaje kao što su dijagrami, fotografije, 
oglasi i sl. 
<figcaption>  Sadrži opis za slikovni (engl. figure) element. 
<mark> Koristi se za tekst koji se želi istaknuti. 
<meter> 
Definira skalarnu mjeru unutar poznatog raspona ili djelomične 
vrijednosti kao mjerilo. 
<progress> Predstavlja napredak nekog zadatka. 
<ruby> 
Specificira ruby1 napomenu koja pokazuje izgovor istočnoazijskih 
znakova. 
 
1
 Ruby napomena je malen dodatni tekst, priložen glavnom tekstu da ukazuje na izgovor ili značenje 
odgovarajućih znakova. Ova vrsta napomene se često koristi u japanskim publikacijama[2]. 
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<rt> Koristi se za objašnjavanje ili izgovor ruby napomene. 
<rp> 
Definira ono što će se prikazati ako preglednik ne podržava ruby 
napomenu. 
<time> Koristi se za definiranje vremena ili datuma. 
<wbr> 
Određuje gdje se u tekstu može ići u novi red, a može se dodati kada 
je neka riječ predugačka. 
Izvor: W3C. HTML5- W3C Recommendation[2]. 
 
4.2. HTML5 multimedija 
HTML5 definira nove video i audio elemente za umetanje multimedijskog sadržaja na 
web stranice. Umetanje multimedijalnog sadržaja kao što je video prije nije bilo moguće 
bez upotrebe priključaka kao što su Apple QuickTime ili Adobe Flash Player. 
Video element je projektiran tako da se može koristiti bez ikakvih skripti (engl. script) za 
prepoznavanje. Može se navesti više datoteka videozapisa, a preglednik koji podržava 
HTML5 video, odabrat će jednu datoteku na temelju video formata koje podržava. 
Preglednik koji ne podržava HTML5 video, jednostavno će ignorirati taj element. Danas 
postoji nekoliko rješenja za tu situaciju. Jedno od tih rješenja je jednostavno umetanje video 
elementa pomoću HTML koda naziva “Video for Everybody“. Taj element koristi HTML5 
video ako ga preglednik podržava. Ako ga ne podržava, vraća se na neki od priključaka kao 
što je Adobe Flash Player. 
Trenutno postoje tri podržana video formata za HTML5 video: 
 • Ogg - Ogg datoteke s Theodora video kodekom i Vorbis audio kodekom, 
 • MP4 - MPEG4 datoteke s H264 video kodekom i AAC audio kodekom, 
 • WebM - Web datoteke s VP8 video kodekom i Vorbis audio kodekom. 
Kako se može vidjeti u tablici 5., moderni web preglednici uglavnom podržavaju 
najmanje jedan video format. Najpraktičnije rješenje za umetanje video sadržaja na web 
stranicu je kreiranje dvaju različitih video formata: MP4 format za Safari i Internet 
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Explorer i WebM ili Ogg za ostale preglednike. To rješenje je najpraktičnije. Naime, ako 
web preglednik ne podržava HTML5 video priključak, Adobe Flash Player podržava MP4 
video format. 
Tablica 5. Podržani video formati u web preglednicima. 
Preglednik Ogg MP4 WebM 
Chrome Podržava Podržava Podržava 
Internet Explorer Ne podržava Podržava Ne podržava 
Firefox Podržava Podržava Podržava 
Safari Ne podržava Podržava Ne podržava 
Opera Podržava Podržava Podržava 
Izvor: W3Schools. HTML5 Video[15]. 
Na primjeru koda ispod možemo vidjeti umetanje video sadržaja na web stranicu koji bi 
trebao funkcionirati neovisno o web pregledniku, uz uvjet da onaj preglednik koji ne 
podržava HTML5 video ima instaliran priključak Adobe Flash Player (primjer uporabe 
prikazan je u Dodatku 1. Članak 1.): 
<video controls="controls" poster=".../bbb-splash.png"> 
<source src=".../big_buck_bunny.mp4" type="video/mp4"> 
<source src=".../big_buck_bunny.webm" type="video/webm"> 
<!-- Flash Player alternativa --> 
<object width="100%" height="360px" type="application/x-
shockwave-flash" data=".../flowplayer.swf"> 
<param name="movie" value=".../flowplayer.swf" /> 
<param name="flashVars" value="config={'clip':{'url':' 
.../big_buck_bunny.mp4','autoPlay':false,'autobuffering':fals
e}}" /> 
<img src=".../bbb-splash.png" alt="Big Buck Bunny" title="No 
video playback capabilities!!!!" /> 
</object> 
</video> 
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Audio je dugo iščekivani HTML5 element koji omogućuje umetanje audio sadržaja na 
web stranicu. Isto kao i kod video elementa, ako preglednik ne podržava audio, lako se 
može koristiti priključak Adobe Flash Player. Kako se može vidjeti u tablici 6., trenutno 
postoje tri podržana audio formata za HTML5 audio: MP3, Wav i Ogg. Na primjeru koda 
ispod možemo vidjeti umetanje audio sadržaja na web stranicu: 
<audio controls> 
<source src="audio.ogg" type="audio/ogg"> 
<source src="audio.mp3" type="audio/mpeg"> 
</audio> 
Tablica 6. Podržani audio formati u web preglednicima. 
Preglednik MP3 Wav Ogg 
Chrome Podržava Podržava Podržava 
Internet Explorer Podržava Ne podržava Ne podržava 
Firefox Podržava Podržava Podržava 
Safari Podržava Podržava Ne podržava 
Opera Podržava Podržava Podržava 
Izvor: W3Schools. HTML5 Audio[16]. 
Ostali multimedijalni elementi su source i embed. Element source definira izvor 
medijskog sadržaja unutar audio i video elementa, a element embed definira sadržaj 
priključaka kao što je Adobe Flash Player. 
 
4.3. HTML5 obrasci 
HTML5 uvodi nova svojstva i elemente te definira više od deset novih tipova unosa koji 
se mogu koristiti u obrascima. Jedno od novih svojstava je mogućnost zadavanja 
predupisanog teksta u polje za unos kao što se vidi na primjeru koda ispod. Predupisani 
tekst prikazuje se u polju za unos sve dok je ono van fokusa i prazno kako je prikazano na 
slici 3. Onog trenutka kad korisnik počinje upisivati tekst u polje za unos, predupisani tekst 
nestaje (primjer uporabe prikazan je u Dodatku 1. Bočna traka): 
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<form> 
<input type="text" placeholder="Pretraži stranicu!" 
class="searchText"> 
... 
</form> 
Predupisani tekst nije podržan od strane Internet Explorera 9. Tada se predupisani tekst 
može prikazati pomoću polyfilla naziva placeholders.js. Pomoću Modernizra, korištenjem 
yepnope biblioteke, prvo se testira je li predupisani tekst podržan. Ako nije, učitava se 
polyfill placeholders.js kao što se vidi na primjeru koda ispod (primjer uporabe prikazan je 
u Dodatku 5. Odjeljak koda 1.): 
yepnope({ 
test: Modernizr.input.placeholder, 
nope: ['.../placeholders.min.js'] 
}); 
 
Slika 3. HTML5 obrazac s predupisanim tekstom 
HTML5 uvodi automatsko fokusiranje prvog polja za unos na web obrascu. Kad se web 
stranica učita, automatsko fokusiranje pomiče kursor u zadano polje za unos podataka, a to 
je najčešće polje za prijavu ili pretraživanje. 
Ostali elementi obrazaca su datalist, keygen i output. Element datalist navodi unaprijed 
definirani popis mogućnosti polja za unos podataka, element keygen omogućuje sigurnu 
autentifikaciju korisnika pomoću ključeva, a element output prikazuje rezultat neke 
kalkulacije. 
Kako se može vidjeti u tablici 7., HTML5 uvodi više novih tipova unosa za web 
obrasce. Oni će omogućiti bolju kontrolu i validaciju unesenih podataka. Ako novi tipovi 
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unosa nisu podržani kod web preglednika, polje za unos će se ponašati kao standardno 
tekstualno polje. 
Tablica 7. Novi tipovi unosa za web obrasce. 
Tip unosa Funkcija tipa 
tel Upis telefonskih brojeva. 
search Polje za pretraživanje. 
url Polje koje bi trebalo sadržavati URL adresu. 
email Polje koje bi trebalo sadržavati e-mail adresu. 
datetime Omogućuje korisniku odabir datuma i vremena. 
date Omogućuje korisniku odabir datuma. 
month Omogućuje korisniku odabir mjeseca i godine. 
week Omogućuje korisniku odabir tjedna i godine. 
time Omogućuje korisniku odabir vremena. 
datetime-local Omogućuje korisniku odabir lokalnog datuma i vremena. 
number Polje koje bi trebalo sadržavati broj. 
range Polje koje bi trebalo sadržavati neki određeni raspon brojeva. 
color Omogućuje korisniku odabir boje. 
Izvor: W3C. HTML5- W3C Recommendation[2]. 
 
4.4. Novi alati i funkcionalnosti u HTML-u 5 
HTML5 uvodi nove JavaScript API-je koji se mogu koristiti za izradu web stranica koje 
imaju funkcionalnost web aplikacija. 
• Multimedia API za interakciju audio i video elemenata omogućuje manipulaciju 
multimedijskim sadržajem kao što je pauziranje i automatsko pokretanje. 
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• Offline Web Aplications API omogućuje izvanmrežne web aplikacije. HTML5 
omogućuje web aplikacijama rad bez internetske veze, a web aplikacija može spremati 
podatke lokalno. 
• Drag and Drop API omogućuje povlačenje datoteka iz radne površine ili mape u web 
preglednik. Lokacija ispuštanja datoteke može biti definirana na web stranici. Takva se 
datoteka obrađuje od strane web aplikacije u koju je povučena ili se koristi za slanje te 
datoteke na poslužitelja. 
• History API za povijest omogućuje standardizirani način manipulacije poviješću 
preglednika pomoću skripti. Ovo nije novi API, već proširenje prijašnjeg. 
• HTML5 Microdata (HTML5 mikropodatci) služi za dodavanje dodatne semantike na 
web stranicu, a odnosi se na primjenu dodatne semantike na podatke koji su već prikazani 
na web stranicama. Web programer može definirati vlastiti vokabular mikropodataka. 
• HTML5 Storage (HTML5 pohrana) omogućuje web stranicama spremanje podataka na 
korisnikovo računalo. Ti se podatci mogu kasnije dohvatiti pomoću JavaScripta, nakon što 
se web stranica učita. Koncept je sličan kolačićima koji su limitirani veličinom koju mogu 
pohraniti, dok je HTML5 Storage namijenjen pohrani većih količina podataka. 
• Geolocation API omogućuje dohvaćanje podataka o korisnikovoj lokaciji i dijeljenje 
tih podataka s web stranicama u koje korisnik ima povjerenja. Zemljopisna širina i dužina 
dostupne su JavaScript kodu na web stranici koji ih može proslijediti natrag poslužitelju ili 
na temelju njih prikazati korisnikov položaj na karti. Budući da ovaj API ima mogućnost 
zadiranja u privatnost korisnika, geolokacija nije dostupna tako dugo dok je korisnik ne 
odobri. Geolokacija je točnija ako se koristi kod uređaja koji posjeduju GPS, primjerice kod 
pametnih telefona. 
• Canvas je 2D (engl. two-dimensional) crtaći API na web stranici pomoću kojega je 
moguće crtanje dinamičkih slika uz pomoć JavaScripta. HTML5 definira canvas API za 
crtanje raznih oblika, definiranje putanja, stvaranje gradijenta i primjenu transformacija. 
• Web workers API omogućuju pokretanje više “niti” u web preglednicima koje se 
manje ili više izvršavaju istovremeno. Upotrebljavaju se za izvršavanje rada u pozadini bez 
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utjecanja na performanse web stranica što može biti jako korisno za web aplikacije. Web 
radnici omogućuju učitavanje JavaScript datoteke dinamički nakon čega se njezin proces 
izvršava u pozadini bez prevelikoga utjecaja na korisničko sučelje i brzinu web stranice.  
 
5. CANVAS 
Canvas je 2D crtaća platforma unutar web preglednika, a koristi JavaScript i HTML. 
Canvas je stvoren 2004. godine od strane Apple korporacije da bi naposljetku ušao u 
HTML5 standard. Canvas se može koristiti za vizualizaciju podataka, web aplikacije, 
animiranu grafiku ili igrice. To je pravokutnik na web stranici s definiranom visinom i 
dužinom po kojemu je pomoću JavaScripta moguće crtati. Prema zadanim postavkama 
širina canvasa je 300 piksela (engl. pixel), a visina 150 piksela. JavaSript može pristupiti 
canvasu kroz brojne funkcije. One omogućuju crtanje što dalje omogućuje dinamičko 
generiranje grafike. Element canvas nema vlastiti sadržaj ni rub, a kod izgleda ovako: 
<canvas id="mojCanvas"></canvas> 
Element canvas je vjerojatno najsnažniji HTML5 element. Temelji se na sustavu 
bitmapa (engl. bitmap) što znači da je sve nacrtano kao jedna jedinstvena slika, a bilo kakva 
promjena zahtijeva ponovno crtanje slike koja se prikazuje. Prije canvas elementa web 
preglednici su koristili SVG za crtanje unutar web stranica. Za razliku od canvasa, SVG 
koristi vektorski sustav koji elemente crta kao odvojene DOM objekte, a kod promjene 
SVG objekta web preglednik će automatski promijeniti objekt. Kod Canvas elementa 
dostupna su samo dva atributa i tri metode što je prikazano u tablicama 8. i 9. 
Tablica 8. Canvas atributi. 
Oznaka atributa Opis atributa 
width 
Širina površine crtanja koju web preglednik može skalirati da 
odgovara elementu canvas. 
height 
Visina površine crtanja koju web preglednik može skalirati da 
odgovara elementu canvas. 
Izvor: W3C. HTML5- W3C Recommendation[2]. 
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Tablica 9. Canvas metode. 
Oznaka metode Opis metode 
getContext() 
Vraća kontekst (engl. context) crtanja vezan za canvas. Svaki canvas 
ima kontekst, a svaki kontekst je povezan s jednim canvasom. 
toDataURL() 
Vraća URL (engl. Uniform Resource Locator) podatak koji se može 
postaviti kao URL elementa slike. 
toBlob() 
Stvara Blob (engl. binary large object) koji predstavlja datoteku koja 
sadrži canvas sliku. 
Izvor: W3C. HTML5- W3C Recommendation[2]. 
Canvas koristi standardni koordinatni sustav gdje se koordinata (0,0) nalazi u gornjem 
lijevom kutu. Duž x osi vrijednost koordinata se povećava prema desnom rubu canvasa, 
dok vrijednost koordinata y osi raste prema donjem rubu canvasa. Svaki canvas element 
ima kontekst crtanja. Kontekst crtanja je mjesto na kojemu su definirane sve metode i 
svojstva crtanja. Kontekst crtanja pruža API za crtanje raznih oblika i teksta, prikazivanje 
slika, manipulaciju njima i puno više. Kao što se vidi na primjeru koda ispod, kada se u 
DOM-u locira canvas element pomoću id atributa, može se pozvati njegova metoda 
getContext() kojoj se prosljeđuje niz “2d” (primjer uporabe prikazan je u Dodatku 6. 
Odjeljak koda 1.): 
var moj_canvas = document.getElementById("mojCanvas"); 
var moj_kontekst = moj_canvas.getContext("2d"); 
Ukoliko canvas elementu nisu zadane širina (engl. width) i visina (engl. height), one se 
mogu dodati pomoću width i height atributa, kao što je na primjeru koda ispod (primjer 
uporabe prikazan je u Dodatku 6. Odjeljak koda 1.): 
moj_canvas.width = W; 
moj_canvas.height = H; 
Kao što se može vidjeti u primjeru koda ispod, kada se crta na canvas element na 
kojemu je prethodno bilo nešto nacrtano, potrebno je obrisati područje canvas elementa za 
ponovno crtanje. To se može učiniti metodom kao što je clearRect (x koordinata, y 
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koordinata, širina, visina) koja briše piksele unutar zadanog pravokutnika (primjer uporabe 
prikazan je u Dodatku 6. Funkcija 1.): 
moj_kontekst.clearRect(0, 0, W, H); 
Primjer koda ispod nam pokazuje da se canvas može obrisati i ponovnim zadavanjem 
širine ili visine canvas elementa. Na taj se način resetiraju sva svojstva konteksta crtanja što 
ga čini sporijim za izvršavanje: 
moj_canvas.width = moj_canvas.width; 
 
5.1. Crtanje pravokutnika u canvas elementu  
Crtanje pravokutnika postiže se jednom od metoda kao što je fillRect (x koordinata, y 
koordinata, širina, visina) koja crta ispunjen pravokutnik. Koordinate x i y označavaju 
koordinatu gornjeg lijevog kuta pravokutnika. Ako stil ispune nije drugačije zadan, 
pravokutnik uzima zadani stil, tj. crnu ispunu, kao što je prikazano na slici 4. (primjer 
uporabe prikazan je u Dodatku 6. Funkcija 1.). 
 
Slika 4. Canvas pravokutnik 
Ostale metode crtanja pravokutnika su rect() i strokeRect(). Metoda rect() stvara 
pravokutnik, a za njegovo crtanje potrebno je koristiti metodu stroke() ili fill(). Metoda 
strokeRect() crta pravokutnik bez ispune. 
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5.2. Stilovi, boje i sjene 
Svaki kontekst crtanja pamti svojstva sve dok je web stranica otvorena ili se ponovno ne 
pokrene. Vrijednost svojstva konteksta crtanja zadaje se prije crtanja na canvas. Ako se ne 
zada vrijednost, koristi se zadana vrijednost ili posljednja zadana vrijednost.  
Svojstvo fillStyle može biti boja, uzorak ili gradijent koji se koristi za ispunu, a početna 
zadana vrijednost za fillStyle je crna boja. Na primjeru koda ispod možemo vidjeti 
postavljanje za fillStyle vrijednost “blue“ kao što je prikazano na slici 5. (primjer uporabe 
prikazan je u Dodatku 6. Funkcija 1.): 
moj_kontekst.fillStyle = "blue"; 
moj_kontekst.fillRect(widthRect + (widthRect / 2), heightRect / 
4, widthRect, heightRect); 
 
Slika 5. Canvas ispuna 
Svojstvo strokeStyle može biti boja, uzorak ili gradijent koji se koristi za crtanje rubova, 
a početna zadana vrijednost za strokeStyle je crna boja. Na primjeru koda ispod možemo 
vidjeti postavljanje za strokeStyle vrijednost “blue“ kao što je prikazano na slici 6. (primjer 
uporabe prikazan je u Dodatku 6. Funkcija 1.): 
moj_kontekst.strokeStyle = "blue"; 
moj_kontekst.strokeRect(widthRect + (widthRect / 2), heightRect 
+ (heightRect / 2), widthRect, heightRect); 
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Slika 6. Canvas rubovi 
Svojstvo shadowColor određuje boju koja će se koristiti kao sjena, a početna zadana 
vrijednost za shadowColor je crna boja. Na primjeru koda ispod možemo vidjeti 
postavljanje za shadowColor vrijednost “blue“ kao što je prikazano na slici 7. (primjer 
uporabe prikazan je u Dodatku 6. Funkcija 1.): 
moj_kontekst.shadowColor = "blue"; 
moj_kontekst.fillRect(widthRect / 4, (heightRect * 2) + 
(heightRect / 2 + heightRect / 4), widthRect, heightRect); 
 
Slika 7. Canvas sjena 
Ostala svojstva za sjene su shadowBlur, shadowOffsetX i shadowOffsetY. Svojstvo 
shadowBlur zadaje nivo zamagljenja za sjenu, svojstvo shadowOffsetX zadaje horizontalnu 
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udaljenost sjene od oblika, a svojstvo shadowOffsetY zadaje vertikalnu udaljenost sjene od 
oblika. 
Kao što se može vidjeti u primjeru koda ispod metoda createLinearGradient (x 
koordinata, y koordinata, x koordinata, y koordinata) stvara linearni gradijent koji se može 
iskoristiti za ispunu pravokutnika, krugova, linija, teksta i ostalih oblika. Vrijednosti koje se 
prosljeđuju metodi su početna koordinata gradijenta i završna koordinata gradijenta. 
Metodom addColorStop (pozicija, boja) navodi se boja i pozicija gradijenta (primjer 
uporabe prikazan je u Dodatku 6. Odjeljak koda 1.): 
var gradient = moj_kontekst.createLinearGradient((widthRect * 2) 
+ (widthRect / 2 + widthRect / 4), 0, W - (widthRect / 4), 0); 
gradient.addColorStop(0, "black"); 
gradient.addColorStop(0.5, "white"); 
gradient.addColorStop(1, "blue"); 
Tako kreirani gradijent zatim se može iskoristiti u crtanju. Na primjeru koda ispod 
možemo vidjeti postavljanje za fillStyle vrijednost “gradient“ kao što je prikazano na slici 8. 
(primjer uporabe prikazan je u Dodatku 6. Funkcija 1.): 
moj_kontekst.fillStyle = gradient; 
moj_kontekst.fillRect((widthRect * 2) + (widthRect / 2 + 
widthRect / 4), heightRect / 4, widthRect, heightRect); 
 
Slika 8. Canvas gradijent 
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Ostale metode za stvaranje stilova, boja i sjena su createPattern(), 
createRadialGradient() i addColorStop(). Metoda createPattern() ponavlja navedeni 
element u određenom smjeru. Taj element može biti slika, video ili neki drugi canvas. 
Ponavljajući element može se koristiti kao ispuna pravokutnika, krugova, linija, teksta i 
ostalih oblika. Metoda createRadialGradient() stvara kružni gradijent, a metoda 
addColorStop() određuje boje i njihove pozicije na gradijentu. 
 
5.3. Stilovi linija 
Svojstvo lineWidth zadaje trenutnu širinu linije u pikselima, a zadana vrijednost za 
lineWidth je 1. Na primjeru koda ispod možemo vidjeti postavljanje za lineWidth vrijednost 
“10“ kao što je prikazano na slici 9. (primjer uporabe prikazan je u Dodatku 6. Funkcija 1.): 
moj_kontekst.lineWidth = 10; 
moj_kontekst.strokeRect(widthRect / 4, heightRect + (heightRect 
/ 2), widthRect, heightRect); 
 
Slika 9. Canvas stilovi linija 
Ostala svojstva stilova linija su lineCap, lineJoin i miterLimit. Svojstvo lineCap zadaje 
stil završetka linija, svojstvo lineJoin zadaje tip ugla koji se stvara kada se dvije linije 
susretnu, a svojstvo miterLimit zadaje maksimalnu dužinu između unutarnjeg ugla i 
vanjskog ugla kada se dvije linije susretnu. 
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5.4. Putanje 
Prije nego se počinje crtati putanja, potrebno je primijeniti metodu beginPath() koja 
započinje putanju ili resetira trenutnu putanju, kao što se vidi na primjeru koda ispod 
(primjer uporabe prikazan je u Dodatku 6. Funkcija 2.): 
moj_kontekst.beginPath(); 
Kao što se može vidjeti u primjeru koda ispod za crtanje ravnih linija koristi se metoda 
moveTo(x koordinata, y koordinata) koja definira početnu koordinatu linije i metoda 
lineTo(x koordinata, y koordinata) koja definira krajnju koordinatu linije. Metoda stroke() 
crta prethodno zadanu liniju kao što je prikazano na slici 10. (primjer uporabe prikazan je u 
Dodatku 6. Funkcija 2.): 
moj_kontekst.moveTo(0, 0); 
moj_kontekst.lineTo(W, H); 
moj_kontekst.stroke(); 
 
Slika 10. Canvas putanje 
Kao što se može vidjeti u primjeru koda ispod za crtanje krugova ili dijelova krugova 
koristi se metoda arc(x koordinata, y koordinata, radijus, početni kut, završni kut). 
Vrijednosti koje se prosljeđuju toj metodi su koordinate za centar kruga, radijus kruga, 
početni i završni kut, u radijanima. Metoda stroke() crta prethodno zadanu liniju kružnice 
kao što je prikazano na slici 11. (primjer uporabe prikazan je u Dodatku 6. Funkcija 2.): 
moj_kontekst.arc(R, H - R, R / 2, 0, 2 * Math.PI); 
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moj_kontekst.stroke(); 
 
Slika 11. Canvas krug 
U tablici 10. prikazane su oznake ostalih metoda za crtanje putanja, s kratkim opisom 
prikazanih metoda. 
Tablica 10. Ostale metode za crtanje putanja. 
Oznaka metode Opis metode 
fill() Ispunjava trenutnu putanju crteža. 
beginPath() Započinje putanju ili resetira trenutnu putanju. 
closePath() Stvara putanju između trenutne točke i početne točke. 
clip() 
Izrezuje zadani dio iz canvasa, a sva buduća crtanja će biti 
ograničena na taj izrezani dio. 
quadraticCurveTo() 
Crta kvadratnu Bézierovu krivulju. Ima dvije koordinate: prva je 
kontrolna točka, a druga posljednja točka na putanji. 
bezierCurveTo() 
Crta kubičnu Bézierovu krivulju. Ima tri koordinate: prve dvije su 
kontrolne točke, a treća je posljednja točka na putanji. 
arcTo() Crta zakrivljenje između dvije tangente. 
isPointInPath() Vraća “true” ako je navedena točka na putanji. 
Izvor: W3C. HTML Canvas 2D Context- W3C Candidate Recommendation[17]. 
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5.5. Transformacije 
Kada se izvrši transformacija, cijeli kontekst crtanja se transformira. Nakon toga je 
najčešće poželjno vratiti kontekst crtanja u normalu za sljedeći korak. Nezgodna je uporaba 
transformacije za resetiranje neke druge transformacije i može dovesti do stvaranja 
pogrešaka. Lakše je jednostavno spremiti trenutno stanje konteksta crtanja pomoću metode 
save(). Tek nakon što smo primijenili željenu transformaciju, upotrebljavamo metodu 
restore() koja vraća prijašnje spremljeno stanje konteksta crtanja (primjer uporabe prikazan 
je u Dodatku 6. Funkcija 3.). 
Kao što se može vidjeti u primjeru koda ispod za prilagođavanje veličine koristi se 
metoda scale(širina, visina), a vrijednosti koje se prosljeđuju metodi su širina i visina 
prilagođavanja veličine crteža kao što je prikazano na slici 12. (primjer uporabe prikazan je 
u Dodatku 6. Funkcija 3.): 
moj_kontekst.strokeRect(widthRect / 4, heightRect / 4, 
widthRect, heightRect); 
moj_kontekst.scale(2, 2); 
moj_kontekst.strokeRect(widthRect / 4, heightRect / 4, 
widthRect, heightRect); 
 
Slika 12. Canvas prilagođavanje veličine 
U tablici 11. prikazane su oznake ostalih metoda za transformacije, s kratkim opisom 
prikazanih metoda. 
Jurica Kacun  Implementacija i mogućnosti korištenja HTML5 tehnologija 
 
 
 
Međimursko veleučilište u Čakovcu 35 
Tablica 11. Ostale metode za transformacije. 
Oznaka metode Opis metode 
rotate() Rotira trenutačni crtež. 
translate() Repozicionira točku (0,0) na canvasu. 
transform() 
Zamjenjuje trenutačnu transformacijsku matricu za crtanje. 
Omogućuje prilagođavanje veličine, rotiranje, repozicioniranje i 
iskrivljuje kontekst. 
setTransform() 
Resetira trenutnu transformacijsku matricu za crtanje, a zatim izvršava 
metodu transform() s istim parametrima. 
Izvor: W3C. HTML Canvas 2D Context- W3C Candidate Recommendation[17]. 
 
5.6. Tekst 
Metoda fillText(tekst, x koordinata, y koordinata) crta tekst na canvasu kao što je 
prikazano na slici 13. Početno zadana boja teksta je crna. 
Ostale metode za crtanje teksta su strokeText() i measureText(). Metoda strokeText() crta 
tekst bez ispune na canvasu, a metoda measureText() vraća objekt koji sadrži širinu 
navedenog teksta. 
Svojstvo font zadaje svojstva za tekstualni sadržaj na canvasu. Svojstvo font koristi istu 
sintaksu kao i CSS font svojstvo kao što se vidi na primjeru koda ispod (primjer uporabe 
prikazan je u Dodatku 6. Funkcija 4.): 
var font = Math.round(H / 6); 
moj_kontekst.font = "italic bold " + font + "px Arial"; 
moj_kontekst.fillText("Canvas tekst!!", W / 8, H / 2); 
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Slika 13. Canvas tekst 
Ostala svojstva za crtanje teksta su textAlign i textBaseline. Svojstvo textAlign zadaje 
poravnanje za tekstualni sadržaj prema zadanoj točki sidrišta, a svojstvo textBaseline zadaje 
tekstualnu osnovicu koja se rabi pri izradi teksta. 
 
5.7. Ostale metode i svojstva konteksta crtanja 
Metoda drawImage (objekt slike, x koordinata, y koordinata) omogućuje crtanje slika, 
videa ili drugih canvas elemenata na canvasu kao što je prikazano na slici 14. Vrijednost 
koja se prosljeđuje metodi je objekt koji se crta i koordinate gornjeg lijevog kuta objekta 
kao što se vidi na primjeru koda ispod (primjer uporabe prikazan je u Dodatku 6. Funkcija 
5.): 
var slika = new Image; 
slika.src=".../HTML5_1Color_Black.svg"; 
moj_kontekst.drawImage(slika, W / 3, H / 4, W / 3, H / 2); 
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Slika 14. Canvas slika 
U tablici 12. prikazane su oznake ostalih metoda za kontekst crtanja, s kratkim opisom 
prikazanih metoda. 
Tablica 12. Ostale metode za kontekst crtanja. 
Oznaka metode Opis metode 
createImageData() Stvara novi ImageData objekt. 
getImageData() 
Vraća ImageData objekt koji kopira podatke o pikselima za 
određeni pravokutnik na canvasu. 
putImageData() 
Stavlja slikovne podatke s određenog ImageData objekta natrag na 
canvas. 
save() Sprema trenutno stanje konteksta crtanja. 
restore() Vraća prijašnje spremljeno stanje konteksta crtanja. 
addHitRegion() Dodaje interaktivno područje na canvas bitmapu. 
removeHitRegion() Uklanja interaktivno područje iz canvas bitmape. 
clearRegion() Uklanja sva interaktivna područja iz canvas bitmape. 
Izvor: W3C. HTML Canvas 2D Context- W3C Candidate Recommendation[17]. 
U tablici 13. prikazane su oznake ostalih svojstava za kontekst crtanja, s kratkim opisom 
prikazanih svojstava. 
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Tablica 13. Ostala svojstva za kontekst crtanja. 
Oznaka svojstva Opis svojstva 
width Vraća širinu ImageData objekta, u pikselima. 
height Vraća visinu ImageData objekta, u pikselima. 
data 
Vraća objekt koji sadrži slikovne podatke određenog 
ImageData objekta. 
globalAlpha Zadaje vrijednost alfa prozirnosti crteža. 
globalCompositeOperation Zadaje kako se nova slika crta na postojeću sliku. 
Izvor: W3C. HTML Canvas 2D Context- W3C Candidate Recommendation[17]. 
 
5.8. Primjer izrade jednostavne animacije u canvas elemantu 
Izrada jednostavne animaciju u canvas elementu koja će simulirati padanje određenog 
broja objekata, kao što se može vidjeti na slici 15. Svaki objekt će imati nasumično 
generiranu veličinu i boju te, ovisno o veličini objekta, brzinu i smjer padanja. Tako 
generirani objekti imat će dva oblika: krug i pravokutnik. Objekti koji izađu iz područja 
canvas elementa, vraćaju se natrag na vrh canvas elementa, a u slučaju da korisnik klikne 
na canvas element, svi će objekti na canvasu dobiti istu boju. 
  
Slika 15. Canvas animacija 
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Najprije je potrebno u DOM-u locirati canvas element pomoću id atributa. Nakon toga 
se može pozvati njegova metoda getContext() kojoj se prosljeđuje niz “2d” (primjer 
uporabe prikazan je u Dodatku 6. Odjeljak koda 3.). 
Slijedi zadavanje širine (engl. width) i visine (engl. height) pomoću atributa width i 
height (primjer uporabe prikazan je u Dodatku 6. Odjeljak koda 3.). 
Kao što se može vidjeti u primjeru koda ispod stvaranje objekata radi se prije njihovog 
crtanja kreiranjem niza. Kreirani niz objekata se zatim, pomoću for petlje, ispuni podatcima 
kao što su koordinate, veličina i boja objekta. Svaki pojedini objekt u nizu bit će različit od 
prethodnog jer se za kreiranje podataka upotrebljava metoda Math.random() (primjer 
uporabe prikazan je u Dodatku 6. Funkcija 6.): 
var mp = 50; //max. objects 
var objects = []; 
for (var i = 0; i < mp; i++) { 
objects.push({ 
x: Math.random() * W,                     // X-coordinate 
y: Math.random() * H,                     // Y-coordinate 
s: Math.random() * 10 + 1,                // R-radius,S-size 
r: Math.floor((Math.random() * 255) + 0), // R-color 
g: Math.floor((Math.random() * 255) + 0), // G-color 
b: Math.floor((Math.random() * 255) + 0)  // B-color 
}); 
}; 
Kao što se može vidjeti u primjeru koda ispod crtanje objekata (funkcija draw())realizira 
se pomoću for petlje u kojoj se dohvaća objekt iz prethodno kreiranog niza objekata. 
Pokretanje nacrtanih objekata realizira se pomoću funkcije move(). Svaki parni objekt će, 
pomoću if else naredbe, biti krug, a svaki neparni pravokutnik (primjer uporabe prikazan je 
u Dodatku 6. Funkcija 6.1.): 
for (var i = 0; i < mp; i++) { 
var object = objects[i]; 
if (i % 2 == 0) { 
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moj_kontekst2.fillStyle = "rgba(" + object.r + ", " + 
object.g + ", " + object.b + ", 0.8)"; 
moj_kontekst2.beginPath(); 
moj_kontekst2.arc(object.x, object.y, object.s, 0, Math.PI 
* 2, true); 
moj_kontekst2.closePath(); 
moj_kontekst2.fill(); 
} else { 
moj_kontekst2.fillStyle = "rgba(" + object.r + ", " + 
object.g + ", " + object.b + ", 0.8)"; 
moj_kontekst2.fillRect(object.x, object.y, object.s * 2, 
object.s * 2); 
moj_kontekst2.fill(); 
} 
} 
move(); 
Kao što se može vidjeti u primjeru koda ispod kretanje objekata (funkcija move()) 
realizira se pomoću for petlje laganim mijenjanjem koordinata pojedinog objekta prema 
dolje i u stranu. Na kraju for petlje potrebno je pomoću if naredbe provjeriti ukoliko je 
objekt izašao iz područja crtanja canvas elementa. Kad objekt izađe iz područja crtanja, 
potrebno ga je vratiti na vrh canvas elementa. Brzina i smjer padanja pojedinog objekta 
ovisit će o njegovoj veličini što znači brže padanje većih objekata (primjer uporabe 
prikazan je u Dodatku 6. Funkcija 6.2.): 
for (var i = 0; i < mp; i++) { 
var object = objects[i]; 
//Kretanje objekta (kretanje prema dolje) 
object.y += object.s / 4; 
//Kretanje objekta (kretanje lijevo ili desno) 
object.x += Math.sin(object.s); 
if (object.x > W + 5 || object.x < -5 || object.y > H) { 
object.x = Math.random() * W; 
object.y = -10; 
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} 
} 
Kao što se može vidjeti u primjeru koda ispod u slučaju kada korisnik klikne na canvas 
element, svi će objekti u nizu dobiti novu boju. Boja se mijenja pomoću for petlje koja 
svakom objektu u nizu postavlja istu boju (primjer uporabe prikazan je u Dodatku 6. 
Funkcija 6.): 
moj_canvas2.addEventListener('click', function (event) { 
var r = Math.floor((Math.random() * 255) + 0); 
var g = Math.floor((Math.random() * 255) + 0); 
var b = Math.floor((Math.random() * 255) + 0); 
for (var i = 0; i < mp; i++) { 
var rgb = objects[i]; 
rgb.r = r; 
rgb.g = g; 
rgb.b = b; 
}}); 
Kao što se može vidjeti u primjeru koda ispod animacija se na kraju realizira pomoću 
metode setInterval() pokretanjem funkcije draw() svakih 25 milisekundi (primjer uporabe 
prikazan je u Dodatku 6. Funkcija 6.): 
setInterval(draw, 25); 
 
5.9. Budućnost canvas elementa 
Canvas je obećavajuća HTML5 značajka. Najviše obećava na području mobilnih uređaja 
jer Adobe na njima više neće podržavati Flash Player,a canvas je podržan na iPhone i 
Android mobilnim uređajima. Većina modernih web preglednika podržava canvas element, 
a Internet Explorer ga podržava od verzije 9. Nažalost, Internet Explorer 8 još uvijek drži 
oko osam posto tržišta pa ako web programer želi omogućiti canvas element u toj verziji, 
mora koristiti FlashCanvas biblioteku (engl. library). FlashCanvas je JavaScript biblioteka 
koja dodaje podršku za canvas element koristeći Flash API za crtanje raznih oblika i slika. 
Jurica Kacun  Implementacija i mogućnosti korištenja HTML5 tehnologija 
 
 
 
Međimursko veleučilište u Čakovcu 42 
Canvas element u kombinaciji s WebGL-om (engl. Web Graphics Library) omogućuje 
prikazivanje 3D (engl. three-dimensional) grafika u web pregledniku. WebGL je web 
standard za prikazivanje 3D grafika kroz canvas element, a trenutno je podržan kod svih 
web preglednika osim kod ranijih verzija Internet Explorera. 
 
6. CSS3 
CSS je jezik kojega web programeri koriste za dizajniranje web stranica i to najčešće za 
opisivanje prezentacijske semantike dokumenata programiranih u HTML-u. Primarna svrha 
CSS-a je odvajanje sadržaja i prezentacije, kao što su boje i font, što omogućuje lakši 
pristup sadržaju, manje kodiranja, više kontrole i fleksibilnosti[18]. 
Godinama su web programeri koristili slike i JavaScript za izradu osnovnih elemenata 
dizajna kao što su okviri sa zaobljenim kutovima ili jednostavnim gradijentima. Iako taj 
način rada funkcionira, on najčešće zahtijeva puno više kodiranja za web programera i dulje 
vrijeme preuzimanja web sadržaja od strane korisnika. Uz pomoć CSS3 žele se ukloniti 
navedeni nedostatci. Koristeći CSS3 web programer može dodavati tekst, sjene, stvarati 
gradijente i koristiti prilagođene fontove. 
CSS3 je najnoviji CSS standard. Podijeljen je u manje dijelove nazvane “moduli” (engl. 
modules). Od 2012. godine postoji više od pedeset objavljenih modula. Najvažniji CSS3 
moduli su: 
 • selektori 
 • model okvira 
 • pozadina i obrubi 
 • tekstualni efekti 
 • 2D i 3D transformacije 
 • animacije 
 • višestruki raspored stupaca. 
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6.1. CSS3 prefiksi web preglednika 
Prefiksi (engl. prefixes) web preglednika potrebni su jer web preglednici 
eksperimentiraju i testiraju svoje implementacije novijih CSS3 svojstava. Oznake različitih 
prefiksa web preglednika navedene su u tablici 14. Ponekad svi prefiksi nisu potrebni, ali 
web programer nema što izgubiti ukoliko ih uključi. Međutim, preporučuje se na kraju 
upotrijebiti svojstvo bez prefiksa. Neka svojstva su jako dugo u razvoju što omogućuje 
nekim web preglednicima napuštanje prefiksa[19]. 
Tablica 14. CSS3 prefiksi web preglednika. 
Oznaka prefiksa Web preglednik 
-moz-  Mozilla Firefox 
-webkit-  Safari 
-webkit-  Chrome 
-webkit- Opera 
-ms- Internet Explorer 
Izvor: w3schools. CSS3 Reference[10]. 
 
6.2. CSS3 neprozirnost 
CSS3 svojstvo opacity omogućuje podešavanje neprozirnosti elemenata na web stranici. 
Može imati vrijednost između 0.0 i 1.0. Vrijednost neprozirnosti 0.0 znači da će element 
biti potpuno transparentan, a vrijednost 1.0 da će biti potpuno neproziran. Na primjeru koda 
ispod možemo vidjeti postavljanje za opacity vrijednost “0.8“ (primjer uporabe prikazan je 
u Dodatku 4. Odjeljak koda 7.): 
.opacity_p { 
... 
opacity: 0.8; 
} 
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CSS3 dodaje novu značajku u postavkama boja. Uz rgb i hsl sada se može koristiti i 
rgba te hsla. Slovo “a” označava “alpha”, tj. neprozirnost. Kao što se vidi na primjeru koda 
ispod četvrto polje u rgba i hsla omogućuje postavljanje vrijednosti neprozirnosti za boju. 
Za razliku od opacity svojstva, koje zadaje neprozirnost svih svojstava ciljanoga elementa, 
rgba i hsla zadaju neprozirnost samo jednome svojstvu kao što su color, background-color 
ili border-color (primjer uporabe prikazan je u Dodatku 4. Odjeljak koda 5.): 
aside { 
... 
border: 10px dashed rgba(0, 0, 0, 0.5); 
} 
 
6.3. CSS3 pozadina 
CSS3 omogućuje određivanje više pozadinskih slika. Slike se jednostavno odvajaju 
zarezom. Prva navedena slika je najbliža vrhu zaslona, a naknadno navedene slike nalaze se 
u slojevima ispod. 
Svojstvo background-size određuje veličinu po kojoj bi web preglednik trebao prikazati 
određenu pozadinsku sliku što omogućuje korištenje jedne slike u različitim kontekstima 
kao što se vidi na primjeru koda ispod. Prije CSS-a 3 veličina pozadinske slike bila je 
određena stvarnom veličinom slike. Od CSS-a 3 omogućene su i ostale definicije svojstava 
pozadinske slike kao što su širina i visina ili postotak originalne slike (primjer uporabe 
prikazan je u Dodatku 4. Odjeljak koda 7.): 
.background { 
background-image: url(".../class-header-css3.jpg"), 
url(".../class-header-semantics.jpg"); 
background-size: 50% 100%; 
background-position: left top, right top; 
background-repeat: no-repeat; 
} 
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Ostala CSS3 svojstva pozadina su background-origin i background-clip. Svojstvo 
background-origin određuje za što bi background-position svojstvo trebalo biti relativno, a 
može imati tri vrijednosti: border-box, padding-box i content-box. Svojstvo background-
clip određuje područje pozadine od koje će se prikazivati te također može imati tri 
vrijednosti: border-box, padding-box i content-box. 
 
6.4. CSS3 obrubi i sjene 
CSS3 svojstvo border-radius zaobljuje kutove pravokutnih oblika što se može vidjeti na 
slici 16. Mogu se zaobliti svi ili samo pojedinačni kutovi. 
CSS3 svojstvo box-shadow stvara jednu ili više sjena ispod odabranoga elementa što se 
može vidjeti na slici 16. Kao što se vidi na primjeru koda ispod prvi argument je vodoravni 
pomak, drugi je vertikalni pomak, treći je radijus zamućenja, a četvrti argument je boja koja 
će se koristiti kao sjena (primjer uporabe prikazan je u Dodatku 4. Odjeljak koda 7.): 
.borders { 
background-color: #57BCD9; 
box-shadow: 10px 10px 10px black; 
border: 3px solid black; 
border-radius: 10px; 
} 
 
Slika 16. CSS3 obrubi i sjene 
CSS3 svojstvo border-image omogućuje uporabu slika za obrube. 
Jurica Kacun  Implementacija i mogućnosti korištenja HTML5 tehnologija 
 
 
 
Međimursko veleučilište u Čakovcu 46 
6.5. CSS3 tekst 
CSS3 svojstvo text-shadow stvara jednu ili više sjena ispod označenoga teksta što se 
može vidjeti na slici 17. Kao što se vidi na primjeru koda ispod prvi argument je vodoravni 
pomak, drugi je vertikalni pomak, treći je radijus zamućenja, a četvrti argument je boja koja 
će se koristiti kao sjena (primjer uporabe prikazan je u Dodatku 4. Odjeljak koda 7.): 
.text_shadow { 
text-shadow: 5px 5px 2px #D3D3D3; 
} 
CSS3 svojstvo text-shadow nije podržano od strane Internet Explorera 9. U tom slučaju 
Modernizr kreira CSS klasu .no-textshadow pomoću koje možemo implementirati 
alternativno rješenje, kao što se vidi na primjeru koda ispod (primjer uporabe prikazan je u 
Dodatku 4. Odjeljak koda 7.): 
.no-textshadow .text_shadow { 
filter: glow(color=#D3D3D3, strength=2), dropshadow 
(color=#D3D3D3, offX=5, offY=5); 
} 
 
Slika 17. CSS3 sjena ispod teksta 
CSS3 svojstvo text-overflow definira što se događa s tekstom ako zauzima veći prostor 
od raspoloživog prostora elementa koji ga sadrži. Parametar ellipsis zamjenjuje višak teksta 
trima točkama, dok parametar clip izrezuje višak. Na primjeru koda ispod možemo vidjeti 
postavljanje za text-overflow vrijednost “ ellipsis“ (primjer uporabe prikazan je u Dodatku 
4. Odjeljak koda 7.): 
.text_overflow { 
... 
text-overflow: ellipsis; 
} 
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Prije CSS-a 3 web programeri morali su koristiti fontove koji su instalirani na 
korisnikovom računalu. CSS3 @font-face dozvoljava povezivanje font datoteke s imenom 
fonta za kasniju upotrebu u deklaracijama. Prvo je potrebno zadati ime fonta koje se kasnije 
može upisati u font-family svojstvo kao što se vidi na primjeru koda ispod (primjer uporabe 
prikazan je u Dodatku 4. Odjeljak koda 7.): 
@font-face { 
font-family: AlexBrush; 
src: url(AlexBrush-Regular.ttf); 
} 
.font-face { 
font-family: AlexBrush; 
font-size: 150%; 
} 
Ostala CSS3 svojstva teksta su word-break i word-wrap. Svojstvo word-break određuje 
pravila prelamanja za ne-CJK (engl. Chinese, Japanese and Korean) skripte, a svojstvo 
word-wrap omogućuje prelamanje predugačkih riječi. 
 
6.6. CSS3 transformacije, tranzicije i animacije 
Sa CSS3 web programer može dodati učinak transformacije, tranzicije i animacije na 
web stranicu, bez upotrebe Adobe Flash animacije ili Javascripta. 
CSS3 svojstvo transform implementira 2D i 3D transformacije na elemente. Omogućuje 
rotiranje, skaliranje, pomicanje, iskrivljenja i slične transformacije. Uz navedeno, CSS3 
omogućuje mijenjanje pozicije transformiranog elementa pomoću transform-origin 
svojstva. Kod 3D transformacija moguće je pomoću backface-visibility svojstva odrediti 
hoće li se element vidjeti ako je okrenut na drugu stranu. Transformacije nisu potpuno 
implementirane u web preglednicima pa je potrebno koristiti prefikse. 
U tablici 15. prikazane su oznake CSS3 transformacijskih metoda i njihov kratki opis. 
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Tablica 15. CSS3 transformacijske metode. 
Transformacijske 
metode 
Opis metode 
translate(x,y), 
translate3d(x,y,z) 
Element se pomiče iz svoje trenutačne pozicije na poziciju 
zadanu u parametrima. 
rotate(kut), 
rotate3d(x,y,z,kut) 
Element se okreće u smjeru kazaljke za zadane stupnjeve. 
Moguće je zadati i negativne stupnjeve što znači da će se 
element rotirati u suprotnom smjeru. 
scale(x,y), 
scale3d(x,y,z) 
Elementu se smanjuje ili povećava veličina ovisno o 
parametrima zadanim za širinu i visinu. 
skew(x-kut,y-kut) 
Element se ukosi prema zadanom kutu, ovisno o zadanim 
parametrima za horizontalnu i vertikalnu os linije. 
matrix(), 
matrix3d() 
Kombinira sve 2D i 3D transformacijske metode u jednu. 2D 
metoda može primiti šest parametara, a 3D šesnaest. 
perspective(n) Definira perspektivni pogled za 3D transformirane elemente. 
Izvor: w3schools. CSS Tutorial[20]. 
CSS3 svojstvo transition omogućuje stvaranje efekata kada neki element postupno 
mijenja jedan stil u drugi. Kao što se vidi na primjeru koda ispod navodi se CSS svojstvo 
na koje će se primjenjivati efekt, vrijeme trajanja efekta, kako će brzina tranzicije biti 
izračunata i kada će tranzicija početi, a moguće je zadati više tranzicija koje se odvajaju 
zarezom (primjer uporabe prikazan je u Dodatku 4. Odjeljak koda 3.): 
li { 
... 
-webkit-transition: background 1s, padding-left 1s, padding-
right 1s; 
transition: background 1s, padding-left 1s, padding-right 1s; 
text-align: center; 
} 
li:hover { 
background: black; 
padding-left: 2%; 
padding-right: 2%; 
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} 
CSS3 svojstvo transition nije podržano od strane Internet Explorera 9. U tom slučaju 
Modernizr kreira CSS klasu .no-csstransitions pomoću koje možemo implementirati 
alternativno rješenje (primjer uporabe prikazan je u Dodatku 4. Odjeljak koda 3.). 
Sa CSS3 svojstvima animation i @keyframes moguće je stvaranje jednostavnih 
animacija. Svojstvo @keyframes je mjesto gdje se animacija stvara navođenjem CSS stila 
koji će se postupno promijeniti i davanjem naziva animaciji. Animacija se primjenjuje 
pomoću svojstva animation gdje se navodi naziv animacije, vrijeme trajanja animacije, 
kako će brzina animacije biti izračunata, kada će animacija početi i koliko puta će se 
animacija pokrenuti, kao što se vidi na primjeru koda ispod (primjer uporabe prikazan je u 
Dodatku 4. Odjeljak koda 8.): 
#animate:not(:active) + .animation .animation2 { 
animation: animacija 5s; 
-webkit-animation: animacija 5s; 
} 
@keyframes animacija { 
0% {margin-left: 0%;} 
50% {margin-left: 50%;} 
100% {margin-left: 0%;} 
} 
@-webkit-keyframes animacija { 
/* Safari i Chrome */ 
0% {margin-left: 0%;} 
50% {margin-left: 50%;} 
100% {margin-left: 0%;} 
} 
CSS3 svojstvo animation i @keyframes nije podržano od strane Internet Explorera 9. U 
tom slučaju se animacija može izvršiti pomoću JavaScript biblioteke naziva jQuery. Kao 
što se vidi na primjeru koda ispod animacija se može izvršiti pomoću Modernizra 
korištenjem yepnope biblioteke pomoću koje se prvo testira je li CSS3 svojstvo animation 
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podržano. Ako nije, učitava se jQuery i primjenjuje funkcija koja zamjenjuje CSS3 
animaciju kreiranu u CSS-u (primjer uporabe prikazan je u Dodatku 5. Odjeljak koda 1.): 
yepnope({ 
test: Modernizr.cssanimations, 
nope: ['http://code.jquery.com/jquery-2.1.4.min.js'], 
callback: function () { 
$(function () { 
$("#animate").click(function () { 
$(".animation2").animate({ 
marginLeft: '50%' 
}, 2500); 
$(".animation2").animate({ 
marginLeft: '0%' 
}, 2500); 
}); 
}); 
} 
}); 
 
6.7. CSS3 stupci 
CSS3 nudi novi način organiziranja teksta u više stupaca što se može vidjeti na slici 18. 
Ujedno nudi veću fleksibilnost i kontrolu u usporedbi s prijašnjim CSS metodama. Na 
primjeru koda ispod možemo vidjeti postavljanje za column-count vrijednost “3“ (primjer 
uporabe prikazan je u Dodatku 4. Odjeljak koda 7.): 
.column { 
-webkit-column-count: 3; 
/* Chrome, Safari, Opera */ 
-moz-column-count: 3; 
/* Firefox */ 
column-count: 3; 
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} 
 
Slika 18. CSS3 stupci 
U tablici 16. prikazane su oznake CSS3 svojstva za stupce, s kratkim opisom prikazanih 
svojstva. 
Tablica 16. CSS3 svojstva za stupce. 
CSS3 svojstvo Opis svojstva 
columns-count Definira broj stupaca unutar elementa 
column-width Definira širinu stupca. 
column-gap Definira prazninu između stupaca. 
column-rule Postavlja širinu, stil i boju praznine između stupaca. 
columns Omogućuje jednostavno postavljanje širine i broja stupaca. 
column-span Definira preko koliko bi se stupaca element trebao proširiti. 
Izvor: w3schools. CSS Tutorial[20]. 
 
6.8. CSS3 @media 
CSS3 @media se koristi za definiranje različitih pravila stila za različite vrste uređaja 
kao što su mobilni uređaji, prijenosna računala, računala itd. Kao što se vidi na primjeru 
koda ispod CSS3 @media provjerava mogućnosti uređaja, a može se koristiti za provjeru 
dimenzija uređaja ili web preglednika, orijentacije uređaja, rezolucije uređaja itd. (primjer 
uporabe prikazan je u Dodatku 4. Odjeljak koda 9.): 
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@media only screen and (max-width: 1824px), 
only screen and (max-device-width: 1824px) { 
body { 
padding-left: 2%; 
padding-right: 2%; 
} 
} 
 
7. HTML5 STORAGE  
Lokalna pohrana (engl. local storage) podataka jedno je od područja gdje su nativne 
(engl. native) aplikacije imale prednost pred web aplikacijama. Za nativne aplikacije 
operativni sustav obično pruža apstrakcijski sloj za pohranu i dohvaćanje aplikacijskih 
podataka. Te vrijednosti mogu biti pohranjene u registru, INI datoteci, XML datoteci ili 
nekom drugom mjestu ovisno o platformi. Kod nativnih aplikacija programer može izraditi 
vlastitu bazu podataka ili izmisliti svoj vlastiti format datoteke. Kod web aplikacija većina 
je pokušaja izrade lokalne pohrane bila nezadovoljavajuća sve do dolaska HTML5 pohrane 
(engl. HTML5 Storage). 
Godinama su kolačići, unatoč svojim manama, korišteni kao medij za pohranu podataka 
na korisnikovom web pregledniku. Kada se pravilno koriste, oni su vrlo koristan alat kojim 
se olakšava autentifikacija, kupnja i oglašavanje. Sastoje se od jednostavnih parova 
podataka oblikovanih kao ključ-vrijednost (engl. key/value). Web programeri su morali 
koristiti složene tehnike tako da kolačići mogu nositi složenije strukture podataka. Iako 
HTML5 ponovo implementira kolačiće kao Web Storage API, on ide jedan korak dalje 
uvodeći indeksiranu bazu podataka (engl. IndexedDB). 
HTML5 pohrana omogućuje web stranicama pohranu i dohvaćanje podataka na računalu 
korisnika pomoću kontroliranog API-ja osiguranog od strane web preglednika. Postoji 
nekoliko razloga za korištenje HTML5 pohrane. Web programer može napraviti web 
aplikaciju koja omogućuje korisniku njeno korištenje kada nema internetske veze, 
sinkronizirajući podatke kada se veza ponovo uspostavi. HTML5 pohrana povisuje 
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performanse web aplikacija čineći veće količine podataka dostupnima čim korisnik dođe na 
web stranicu, umjesto da čeka ponovno preuzimanje podataka. HTML5 pohrana omogućuje 
lakši programski model bez potrebe za dodatnom poslužiteljskom infrastrukturom. 
HTML5 omogućuje tri načina pohrane i dohvaćanja podataka: 
• Web Storage API 
• IndexedDB API 
• Web SQL Database API 
 
7.1. Web Storage API 
Web Storage API je u osnovi isti kao i kolačići. No, dizajneri HTML-a 5 željeli su 
riješiti neke od problema svojstvene izvornom modelu kolačića. Naime, JavaScript API je 
puno jednostavnije koristiti nego document.cookie sučelje. 
Web Storage API je dostupan u dva oblika: kao sessionStorage, u kojoj su podatci 
dostupni sve dok je web stranica otvorena u web pregledniku, i kao localStorage, u kojoj se 
podatci zapisuju trajno na disk. Web Storage API je neprimjeren za rukovanje velikim 
količinama podataka. Ukoliko se treba pohraniti više podataka ili vrlo duge nizove, 
preporučuje se korištenje indeksirane baze podataka (engl. IndexedDB). 
Web Storage API se temelji na parovima ključ-vrijednost. Podatci se spremaju pod 
imenovanim ključem pomoću kojega se kasnije mogu preuzeti. Imenovani ključ je niz 
znakova, a podatci mogu biti bilo kojeg tipa koji JavaSript podržava. Čuvaju se kao nizovi. 
Postoji nekoliko različitih načina za pohranu podataka u Web Storage API. Preporučeni 
način pohrane podataka je korištenje setItem() metode na localStorage ili sessionStorage, 
dok je preporučen način dohvaćanja podataka korištenje metode getItem(). Podatci koje 
metoda vraća uvijek su u string formatu. 
 
 
Jurica Kacun  Implementacija i mogućnosti korištenja HTML5 tehnologija 
 
 
 
Međimursko veleučilište u Čakovcu 54 
7.2. IndexedDB API 
IndexedDB je JavaScript API koji omogućuje pohranjivanje generičkih objekata u 
različite baze podataka i davanje web aplikacijama mogućnost uporabe lokalnih baza 
podataka koje su uvijek dostupne, bez obzira na to je li korisnik spojen na Internet ili nije. 
Snaga IndexedDB API-ja je sposobnost obrađivanja velikih i obilnih količina 
strukturiranih podataka. Može biti i indeksiran dodjeljivanjem primarnog ključa ili 
dodavanjem indeksa svojstva koje će rezultirati bržom pretragom. IndexedDB je skup 
objektnih ladica (engl. object stores) u koje se objekti mogu jednostavno spremati. Objekti 
su poput SQL tablica, ali nema ograničenja na objektnu strukturu i ništa nije potrebno 
unaprijed definirati. IndexedDB API je sličan Web Storage API-ju, no može se izraditi 
mnogo baza podataka i imati mnogo objekata u svakoj od tih baza podataka. 
 
7.3. Web SQL Database API 
Web SQL Database API pretvara web preglednik u relacijsku bazu podataka koristeći 
JavaScript. W3C 2010. godine donosi odluku o prestanku rada na Web SQL Database API-
ju. Odluka je donesena dijelom zbog visoke krivulje učenja SQL jezika, njegove krute 
sheme dizajna i ukupne API složenosti, što su sve problemi koje IndexedDB API pokušava 
izbjeći. 
 
7.4. Primjer upotrebe localStorage metode 
U navedenom primjeru u localStorage se spremaju članci s jedne web stranice (Dodatak 
1. index.html) koji se zatim kasnije prikazuju na drugoj web stranici (Dodatak 2. 
local_storage.html). 
Za spremanje članaka s web stranice u localStorage prvo je potrebno generirati ključ 
pomoću .lenght svojstva, ovisno o broju spremljenih članaka. Kao što se vidi na primjeru 
koda ispod tako generirani ključ može se koristiti za promjenu id atributa članka prije 
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spremanja te će ključ spremljenog članka biti isti kao njegov id (primjer uporabe prikazan 
je u Dodatku 5. Funkcija 9.): 
var length = localStorage.length; 
var key = "local_article_" + length; 
article_data.setAttribute("id", key); 
Podatci koji se spremaju u localStorage u obliku su string formata, a članci koji će se 
spremati nisu u tom formatu i potrebno ih je pretvoriti u string format pomoću 
JSON.stringify() metode. Kao što se vidi na primjeru koda ispod članak u string formatu se 
zatim može spremiti u localStorage uporabom setItem() metode (primjer uporabe prikazan 
je u Dodatku 5. Funkcija 9.): 
var save_article = JSON.stringify(article_data.outerHTML); 
localStorage.setItem(key, save_article); 
Prikazivanje spremljenih članaka na web stranici izvršava se pomoću for petlje koja 
prolazi kroz sve spremljene članke i dohvaća podatke uporabom metode getItem(). Podatci 
koji su spremljeni u localStorage u obliku su string formata i potrebno ih je pretvoriti u 
drugi format pomoću JSON.parse() metode. Kao što se vidi na primjeru koda ispod tako 
pripremljeni članak se zatim stavlja na web stranicu pomoću .innerHTML svojstva (primjer 
uporabe prikazan je u Dodatku 5. Funkcija 10.): 
for (i = 0; i <= localStorage.length - 1; i++) { 
key = localStorage.key(i); 
var article_parse = JSON.parse(localStorage.getItem(key)); 
document.getElementById("local_articles").innerHTML += 
article_parse; 
document.getElementById(key).setAttribute("draggable", 
"true"); 
} 
Kao što se vidi na primjeru koda ispod brisanje članka iz localStorage izvršava se 
uporabom metode removeItem(), a parametar koji se prosljeđuje toj metodi je id članka koji 
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je jednak ključu spremljenog članka (primjer uporabe prikazan je u Dodatku 5. Funkcija 
8.): 
localStorage.removeItem(article_data.id); 
Kao što se vidi na primjeru koda ispod brisanje svih podataka iz localStorage izvršava 
se uporabom metode clear() (primjer uporabe prikazan je u Dodatku 5. Funkcija 11.): 
localStorage.clear(); 
 
8. DRAG AND DROP 
Drag and Drop API omogućuje korisnicima povlačenje objekata kao što su slike, 
datoteke ili dijelovi web stranice, a zatim ispuštanje na određeni cilj pomoću miša. Uz 
pomoć navedenog API-ja omogućuje se povlačenje i ispuštanje jednog objekta na bilo koji 
drugi objekt, pri čemu se aktiviraju napisane JavaScript naredbe. Primjer Drag and Drop 
polja za ispuštanje objekta može se vidjeti na slici 19. 
 
Slika 19. Drag and Drop polje 
Drag and Drop API obogaćuje i ubrzava rad s web stranicom na kojoj je implementiran 
jer skraćuje broj koraka koje korisnik web stranice mora uraditi ako želi izvršiti radnju kao 
što je povlačenje neke slike ili datoteke na web stranicu. U navedenom primjeru web 
stranice (primjer uporabe prikazan je u Dodatku 1. index.html i Dodatku 2. 
local_storage.html) moguće je povlačiti članak u bočnu traku sa svrhom spremanja i 
brisanja članaka iz localStorage. 
Kao što se vidi na primjeru koda ispod elementi kojima web programer namjerava 
omogućiti povlačenje moraju biti identificirani koristeći draggable atribut. Vrijednost 
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atributa postavlja se na “true”. Nakon toga je potrebno navesti događaje koji će se izvršiti 
nakon što je je element povučen. Ondragstart atribut poziva funkciju “drag(event)” koja 
specificira vrijednost podataka povučenog elementa koji će se vući (primjer uporabe 
prikazan je u Dodatku 1. od Članka 1. do Članka 8.): 
<article draggable="true" ondragstart="drag(event)"> 
... 
</article> 
Kao što se vidi na primjeru koda ispod atributom ondragover specificira se gdje se mogu 
povučeni podatci ispustiti, a atributom ondrop što će se dogoditi nakon ispuštanja (primjer 
uporabe prikazan je u Dodatku 1. Bočna traka): 
<aside id="data_aside" ondrop="drop(event)" 
ondragover="allowDrop(event)"> 
... 
<h2> Drag and drop article for local storage. </h2> 
</aside> 
Kao što se vidi na primjeru koda ispod metoda dataTransfer.setData() postavlja vrstu i 
vrijednost podataka koji će se vući. Ukoliko korisnik koristi Internet Explorer, vrstu 
podataka je potrebno postaviti kao text (primjer uporabe prikazan je u Dodatku 5. Funkcija 
3.): 
function drag(ev) { 
ev.dataTransfer.setData("text", ev.target.id); 
} 
Prema zadanim postavkama, podatkovni elementi se ne mogu ispustiti u druge elemente. 
Kao što se vidi na primjeru koda ispod, kako bi im se omogućio pad, treba spriječiti zadane 
postavke elementa pozivanjem metode preventDefault() za ondragover događaj (engl. 
event) (primjer uporabe prikazan je u Dodatku 5. Funkcija 4.): 
function allowDrop(ev) { 
ev.preventDefault(); 
} 
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Kao što se vidi na primjeru koda ispod nakon što se povučeni podatak ispusti, ondrop 
događaj poziva funkciju “drop(event)”. U funkciji “drop(ev)” se zatim poziva metoda 
preventDefault() što sprječava zadane postavke web preglednika, tj. otvaranje ispuštenog 
elementa kao link. Metodom dataTransfer.getData() uzimaju se ispušteni podatci, a vraćaju 
bilo koji podatci iste vrste koji su prethodno postavljeni u setData() metodi. Na kraju je 
potrebno dodati povučeni element u element u koji se ispušta metodom 
target.appendChild() (primjer uporabe prikazan je u Dodatku 5. Funkcija 5.): 
function drop(ev) { 
ev.preventDefault(); 
if (!ev.target.getAttribute("ondrop")) 
return false; 
var data_id = ev.dataTransfer.getData("text"); 
var article_data = document.getElementById(data_id); 
ev.target.appendChild(article_data); 
... 
} 
Kada se objekti vuku izvan web stranice, samo se dragstart i dragend događaji 
aktiviraju dok Drag and Drop proces počinje i završava. Svi drugi događaji su izostavljeni 
jer se lokacija ispuštanja elementa nalazi izvan web preglednika. Događaj dragend se 
aktivira kada korisnik pusti tipku miša. Za razliku od drop događaja, koji se aktivira iz 
elementa u koji se ispušta, dragend događaj se aktivira iz elementa koji se vuče. 
Informacije koje su pohranjene u metodi dataTransfer.setData(),prebacit će se u operativni 
sustav u kojemu se nalazi web preglednik na kojem je zatim zadatak ispravnog tumačenja 
dobivenih podataka. 
U slučaju kada se objekti vuku na web stranicu, aktiviraju se samo dragenter, dragover, 
dragleave i drop događaji, a svi drugi su izostavljeni jer se objekt koji se vuče nalazi izvan 
web stranice. Podatci koji se vuku na web stranicu, mogu se dohvatiti 
dataTransfer.getData() metodom što je najčešće putanja lokalne datoteke. Događaj 
dragenter aktivira se za svaki element preko kojega prolazi miš koji vuče objekt, a može se 
koristiti za vizualno označavanje područja za ispuštanje objekta radi lakšeg nalaženja. 
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Događaj dragleave jako je sličan dragenter događaju. Ipak, aktivira se kod svakog 
elementa preko kojega je prošao miš koji vuče objekt, a može se iskoristiti za uklanjanje 
dragenter vizualnoga označavanja područja za ispuštanje objekta. 
Drag and Drop API nije podržan od strane web preglednika koji se nalaze na uređajima 
kao što su mobilni uređaji i koji nemaju mogućnost upotrebljavanja miša. Potrebno je 
omogućiti alternativnu implementaciju funkcionalnosti koju obavlja Drag and Drop API. 
To se može postići elementom kao što je button koji u slučaju onclick događaja poziva 
funkciju koja obavlja ono što bi obavljao Drag and Drop API (primjer uporabe prikazan je 
u Dodatku 5. Funkcija 6.). 
 
9. SIGURNOST 
HTML5 zbog uvođenja novih značajki omogućuje nove potencijalne sigurnosne 
propuste time što pruža nove potencijalne putove napada na web stranice koje napadači 
mogu iskorištavati. Novi potencijalni putovi mogu potjecati iz novih elemenata HTML5 
standarda, implementacije HTML5 standarda u individualnom web pregledniku ili o razini 
sigurnosti koju web programeri implementiraju pri pisanju HTML5 koda. 
Današnji web preglednici najviše se natječu kako brzo i koliko dobro implementiraju 
nove standarde, koliko brzi su sami web preglednici i koju razinu sigurnosti pružaju 
korisniku. Web preglednici moraju više obraćati pažnju na sigurnosne zahtjeve korisnika, 
mnogo više nego što to moraju distributeri priključaka. Većina web aplikacija radi u svim 
web preglednicima što omogućuje korisnicima vrlo nizak trošak prelaska na drugi web 
preglednik zbog sigurnosnog ili nekog drugog razloga. To stvara pritisak na web 
preglednike da pojačaju sigurnost jer ako korisnik čuje da neki web preglednik ima 
sigurnosnu manu, možda će ga promijeniti. 
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9.1. HTML5 sandbox 
HTML5 uvodi mnogo novih značajki, a jedna od njih je sandbox. On omogućuje web 
programerima implementaciju više razine sigurnosti. Pomoću sandboxa je moguće 
implementirati ograničenja na sadržaj s vanjske web stranice, a on se dodaje pomoću iframe 
elementa. Uključivanjem sandbox atributa na sadržaj, s vanjske web stranice dolazi do 
aktivacije osnovnih sigurnosnih ograničenja. Neka od sigurnosnih ograničenja sandbox 
atributa su: 
• Svi priključci su isključeni. Bilo koja vrsta ActiveX ili Flash priključaka neće se 
izvršavati. 
• Obrasci su isključeni. Obrascima s vanjske web stranice nije dopušteno slanje 
podataka. 
• Skripte su isključene. JavaScript je onemogućen i neće se izvršavati. 
• Linkovi na druge kontekste pregledavanja web stranice su isključeni. Link koji cilja na 
neki drugi nivo web preglednika, neće se izvršiti. 
• Sadržaj nije u mogućnosti upotrebe DOM-a, lokalne pohrane ili kolačića. 
• Skočni prozori (engl. pop-ups) su blokirani. 
Kao na primjeru koda ispod, sigurnosna ograničenja sandboxa mogu se maknuti za neke 
od zadanih ograničenja, a miču se davanjem dozvole pojedinačnom ograničenju unutar 
sandbox atributa. Internet Explorer 9 ne podržava sandbox atribut, a kao zamjena se može 
koristiti security atribut (primjer uporabe prikazan je u Dodatku 1. Članak 8.): 
<iframe id="html5test" src="http://html5test.com/index.html" 
security="restricted" sandbox="allow-forms"> 
</iframe> 
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9.2. HTML5 sigurnosne prijetnje 
HTML5 uvodi novu metodu za pohranu podataka localStorage koja omogućuje pohranu 
i dohvaćanje podataka s bilo kojeg mjesta na web stranici. Ovakav način spremanja 
omogućuje web aplikaciji puno brži pristup podatcima koji se odnose na korisnika, a može 
im se pristupiti putem JavaScripta. To dalje omogućuje krađu informacija putem XSS-a 
(engl. Cross-site scripting) ako je aplikacija ranjiva na takvu vrstu napada. XSS omogućuje 
napadačima umetanje skripti na strani klijenta putem web stranica koje posjećuju drugi 
korisnici. Ako web programer želi umanjiti sigurnosni rizik localStorage načina, neće 
spremati osjetljive korisničke podatke u localStorage, već će koristiti neki oblik enkripcije 
(engl. encription) [24]. 
HTML5 Web Worker i Messaging omogućuju stvaranje “niti” pomoću JavaScripta. Ako 
je web aplikacija ranjiva na DOM bazirani XSS, moguće je umetnuti skrivene “niti” u 
pozadinu što napadaču omogućuje praćenje svih aktivnosti koje se odvijaju na tom 
konkretnom DOM-u. Ako se WebWorker upotrebljava za praćenje korisničkih podataka 
kao što su korisničko ime i lozinka, napadač može ukrasti te podatke[24]. 
ClickJacking je postala nova popularna metoda napada u postojećim web aplikacijama. 
Neke od web stranica socijalnih mreža omogućuju ponovno učitavanje u iframe. To otvara 
mogućnost za uspješno pokretanje ClickJacking napada na tim web stranicama. 
Clickjacking je zlonamjerna tehnika koja vara web korisnika tako da klikne na nešto drugo 
od onoga što misli kliknuti. To može dovesti do otkrivanja potencijalno povjerljivih 
informacija ili gubitka kontrole nad računalom[24]. 
HTML5 podržava spremanje web stranice u priručnu memoriju za upotrebu izvan 
mreže, a to može izazvati sigurnosne probleme unutar aplikacijskog okvira. Priručna 
memorija web preglednika može biti kompromitirana, napadač može umetnuti zlonamjernu 
skriptu (engl. malicious script) nakon čega može pratiti tu domenu[24]. 
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10. PERFORMANSE 
Performanse su kritični dio korisničkog iskustva i stalni su čimbenik u svim aspektima 
razvoja i distribucije aplikacija. Performanse su bitne jer je zadržavanje trenutnih korisnika 
web stranica i aplikacija jednako važno kao i stjecanje novih korisnika. Moderni web 
preglednici mogu isporučiti web stranice i aplikacije koje izvedbom mogu parirati nativnim 
aplikacijama. Međutim, HTML5 web aplikacije imaju povijest slabijih performansi u 
odnosu na nativne aplikacije. 
Moderne web aplikacije složeni su skupovi povezanog koda i zahtjeva za resursima koji 
za isporuku najboljeg mogućeg korisničkog iskustva moraju raditi što je najbolje moguće 
usklađeno. Performanse web aplikacija mogu se gledati iz tri aspekta: brzina mreže, brzina 
izvršavanja koda i brzina prikazivanja web sadržaja. Svaki od tih aspekata ima svoje 
nijanse, rješenja i ovisnost o drugim aspektima. Ako su sva tri aspekta izbalansirana, web 
aplikacija će isporučiti najbolje moguće korisničko iskustvo[25]. 
Visoka performansa mreže je temelj svake učinkovite web aplikacije. Naime, ako je web 
aplikacija blokirana na mreži i čeka podatke koji se nalaze na mreži, onda i nema baš puno 
toga što web programer može učiniti za poboljšanje performansi[25]. Web programer ne 
može utjecati na brzinu koju korisnik ima na mreži, ali može utjecati na brzinu učitavanja 
web stranice korištenjem HTML5 lokalne pohrane. 
Brzina izvršavanja koda je jednako važna za korisničko iskustvo kao i brzina mreže. 
Većina problema s brzinom izvršavanja koda dolazi od strane Javascript sloja. Sporo 
JavaScript izvršavanje je problem od početka razvoja web aplikacija. Dobra vijest je da se 
HTML5 performanse poboljšavaju sa svakim novim izdanjem najpopularnijih web 
preglednika, što se može vidjeti na slici 20. JavaScript performanse su danas puno bolje 
negoli su bile prije nekoliko godina, a JavaScript je u međuvremenu postao sposoban 
prikazivati ozbiljne web aplikacije bez poteškoća s brzinom izvršavanja koda. U budućnosti 
se, zbog jake konkurencije kod web preglednika, mogu očekivati još bolje performanse. 
Nove verzije web preglednika poboljšavaju performanse bržim JavaScript interpreterom i 
hardverskim ubrzanjem (engl. hardware acceleration). Jedan od načina kako se može 
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umanjiti negativni utjecaj na korisničko iskustvo jest korištenje Web workers API-ja. To 
omogućuje pokretanje više “niti” koje se izvršavaju u pozadini bez utjecanja na 
performanse web aplikacija. 
 
Slika 20. Rast JavaScript performansi kroz Chrome verzije web preglednika. 
Distributeri web preglednika imaju ambiciozne planove za JavaScript što se tiče 
performansi, a cilj im je što više se približiti brzini izvršavanja izvornog koda. Sljedeća 
generacija JavaScript jezika je u izradi, a jedan od ciljeva nove generacije je brža 
kompilacija (engl. compilation). Najbrži način za prikazivanje canvas elementa je s 
WebGL-om, a to je JavaScript API koji pruža hardverski ubrzanu grafiku. WebGL 
povećava performanse tako da posao prikazivanja prosljeđuje grafičkom procesoru 
rasterećujući procesor, ali puno ovisi o hardverskim kapacitetima korisnika. Jedna stvar 
koja može dodatno poboljšati JavaScript performanse je asm.js. Asm.js je podskup 
JavaScripta, a njegova je svrha izvršavanje koda unutar web preglednika brzinama sličnim 
nativnom kodu. Jedno od potencijalnih rješenja za brže web aplikacije je zaobilaženje 
JavaScripta u cijelosti putem virtualizacije (engl. virtualization). Umjesto pokretanja na 
korisnikovom računalu, web aplikacija se može pokrenuti u oblaku (engl. cloud), a njezini 
se rezultati mogu prikazati kao video na korisnikovom računalu. 
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Kako brzo podatci postaju pikseli na zaslonu, jako je bitno u uspjehu neke web 
aplikacije. Korisnici mogu primijetiti kada brzina frekvencije sličica (engl. frame rate) po 
sekundi padne što u konačnici može rezultirati gubitkom korisnika. Kad god korisnik ima 
neki oblik interakcije s web stranicom ili aplikacijom, cilj je dati web pregledniku najmanju 
moguću količinu posla za ažuriranje piksela na zaslonu[25]. Kako bi prikazivanje web 
sadržaja bilo što efikasnije i brže, preporučuje se korištenje CSS-a umjesto JavaScripta gdje 
god je to moguće. 
HTML5 danas nije u potpunosti spreman za upotrebu svih njegovih značajki. Najveći 
problem je manjak performansi što jako utječe na mnoge tipove aplikacija, posebno igre. 
Najnoviji i najbrži modeli pametnih telefona, koji posjeduju najnovije web preglednike, 
imaju HTML5 performanse koje su puno sporije nego na modernim stolnim računalima, a u 
nekim slučajevima visoke performanse HTML5 grafičkih tehnika nisu niti podržane. 
 
11. IZVANMREŽNE WEB APLIKACIJE  
HTML5 izvanmrežne web aplikacije usmjerene su na izgradnju brzih, pouzdanih i u bilo 
koje doba dostupnih web aplikacija. Korisnik više ne mora biti spojen na Internet kako bi 
koristio web aplikacije. Postoji vrijeme i mjesto kada je čak i većina modernih mobilnih 
uređaja izvan dometa mreže iz bilo kojeg razloga. 
HTML5 pruža mogućnost za izradu web aplikacija koje mogu detektirati je li korisnik 
spojen na Internet. Ako nije, web preglednik preuzima web aplikaciju iz svoje unutarnje 
privremene memorije. U trenutku kada se korisniku vrati Internet, svi novi podatci u 
privremenoj memoriji mogu se automatski poslati i sinkronizirati s web poslužiteljem. To 
učinkovito stvara iluziju web aplikacije koja je uvijek na raspolaganju, bez obzira je li 
Internet na raspolaganju ili nije.  
Sve se više infrastrukture modernih web aplikacija kreće u smjeru web preglednika, a 
mogućnost web preglednika pristupanja toj infrastrukturi u bilo koje vrijeme postala je 
kritički važna. Problem je što standardna web aplikacija sadrži mnoge komponente koje se 
učitavaju zajedno s njom uključujući JavaScript, HTML, CSS, slike i tako dalje. Kako bi 
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web preglednici mogli koristiti ta sredstva kada korisnik nema pristup Internetu, potrebno 
je imati kopije tih datoteka pohranjene lokalno, a koje web preglednik automatski koristi 
kada je to potrebno. Na slici 21. vidi se web aplikacija u izvanmrežnom načinu rada. 
 
Slika 21. Google disk web aplikacija u izvanmrežnom načinu rada 
HTML5 omogućuje web programeru zadavanje web pregledniku popisa datoteka koje 
treba učitati i spremiti, a web preglednik će biti u mogućnosti pristupiti tim datotekama čak 
i kada ne postoji internetska veza s poslužiteljem. Popis datoteka koji se zadaje web 
pregledniku naziva se manifest. Datoteke navedene u manifestu učitat će se s lokalnog 
diska čak i ako web preglednik ima pristup Internetu dajući korisniku bolje korisničko 
iskustvo i privid brže isporuke web sadržaja putem Interneta. 
Ako web preglednik ima pristup Internetu kada se učita web stranica, provjerit će 
manifest datoteku s web poslužiteljem. Ako je manifest datoteka promijenjena, web 
preglednik će pokušati ponovno preuzeti sve datoteke navedene na popisu za preuzimanje u 
manifestu. Nakon što su sve datoteke iz manifesta preuzete, web preglednik ažurira 
privremenu memoriju kako bi mogao prikazati nove datoteke. Manifest se u potpunosti 
može implementirati u web aplikaciji bez korištenja JavaScript koda. Kako bi web 
preglednik mogao preuzeti i spremiti potrebne datoteke u korisnikovu lokalnu pohranu, 
potrebno je navesti datoteku manifesta pomoću atributa manifest u html elementu. Kad web 
preglednik učitava web stranicu s manifest datotekom, pokreće postupak provjere na 
window.applicationCache objektu. Ovaj će se postupak dogoditi neovisno o tome je li web 
stranica prije bila posjećena ili nije. 
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Prvi red svake manifest datoteke započinje riječima “CASHE MANIFEST”. Nakon toga 
dolazi popis datoteka koje će se spremati za izvanmrežnu upotrebu, a svaka od njih mora 
biti u svojem redu. HTML5 manifest specifikacija zahtijeva isključivanje iz manifesta svih 
datoteka koje se ne nalaze u web aplikaciji. 
Za neke datoteke izvanmrežni pristup nema smisla. To su datoteke koje predstavljaju 
različite resurse poslužitelja kao što su Ajax (engl. Asynchronous JavaScript and XML) 
pozivi ili kolekcije dokumenata koji bi mogli biti preveliki za privremenu memoriju. Te 
datoteke mogu biti uključene u “NETWORK” odjeljak manifesta. Datoteke u “NETWORK” 
odjeljku zaobilaze privremenu memoriju i učitavaju se izravno s poslužitelja, nikada se ne 
spremaju na lokalno računalo i nisu dostupne kada je veza s internetom prekinuta. 
Zvjezdica se može koristiti kao posebna oznaka, a sve što nije spremljeno na lokalnom 
računalu može se preuzeti s originalne web aplikacije ako je dostupna veza s internetom. 
U manifest se može navesti drugačiji sadržaj ovisno o tome je li korisnik spojen na 
Internet ili nije. Manifest pruža “FALLBACK” odjeljak za takve potrebe. Korisniku će biti 
prikazan različiti sadržaj ovisno o tome hoće li web preglednik imati pristup Internetu ili 
neće. Na svakoj se liniji “FALLBACK” odjeljaka prva datoteka učitava s poslužitelja kada 
je veza dostupna dok se druga datoteka učitava s lokalne pohrane kada internet veza nije 
dostupna. 
 
12. IMPLEMENTACIJA HTML-a 5 
U svrhu prikaza implementacije HTML5 značajki primjeri koda prikazani u radu 
implementirani su u web stranicama koje se nalaze u dodacima priloženima radu. Kao što 
je prikazano na slici 22. web stranice su strukturirane na način da imaju zaglavlje u kojem 
se nalazi navigacija koja sadrži linkove na tri web stranice: “Home“ (Dodatak 1. 
index.html), “Local Article“ (Dodatak 2. local_storage.html) i “Canvas“ (Dodatak 3. 
canvas.html). Sve tri web stranice imaju zajednički CSS (Dodatak 4. css.css). 
Web stranica “Home“ (Dodatak 1. index.html) se sastoji od članaka u kojima se nalaze 
primjeri implementacije HTML-a 5. Članci imaju mogućnost povlačenja u bočnu traku sa 
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svrhom spremanja u localStorage, a za web preglednike koji se nalaze na uređajima kao što 
su mobilni uređaji postoji alternativna implementacija spremanja pomoću elementa button 
koji se nalazi u desnom kutu zaglavlja svakog članka. 
Slika 22. HTML5 web stranica 
Web stranica “Local Article“ (Dodatak 2. local_storage.html) služi za prikazivanje 
prethodno spremljenih članaka. Kao što članci na web stranici “Home“ (Dodatak 1. 
index.html) imaju mogućnost spremanja u localStorage, tako članci na web stranici “Local 
Article“ (Dodatak 2. local_storage.html) imaju mogućnost brisanja iz localStorage. 
Web stranica “Canvas“ (Dodatak 3. canvas.html) se sastoji od dva članka. U prvom 
članku se nalaze primjeri implementacije crtanja različitih pravokutnika, stilova, putanja, 
transformacija, teksta i slika na canvas. U drugom članku se nalazi jednostavni primjer 
animacije u canvas elementu koja simulira padanje određenog broja nasumično generiranih 
objekata. 
 
 
Jurica Kacun  Implementacija i mogućnosti korištenja HTML5 tehnologija 
 
 
 
Međimursko veleučilište u Čakovcu 68 
13. BUDUĆOST HTML-a 5 
U listopadu 2014. godine je od strane W3C-a objavljena konačna verzija HTML5 
standarda. Unatoč tomu, web programeri nisu gubili vrijeme te su mnogi već prije krenuli s 
implementacijom novih HTML5 značajki u svoje web aplikacije ili web stranice, a sve više 
programera se odlučilo za izradu HTML5 aplikacija za radnu površinu (engl. desktop). 
Izrada jedne HTML5 aplikacije koja radi na više uređaja, omogućit će bolje i brže 
održavanje aplikacija. 
Veliki će utjecaj na HTML5 budućnost imati rast mobilnih uređaja i pad tradicionalnih 
računala pa će programeri provoditi više vremena na razvoju aplikacija za mobilne uređaje 
nego za tradicionalna računala. Tako HTML5 postaje sve važnija opcija za razvoj mobilnih 
aplikacija. HTML5 će biti važan za mobilne uređaje jer većina mobilnih OS-a neće imati ili 
već nema podršku za Adobe Flash Player, a i sam Adobe smatra HTML5 pravim putem za 
mobilne uređaje. Osim u mobilnim uređajima, HTML5 će igrati važnu ulogu i u pametnim 
televizorima. 
Sve veći broj web programera danas izrađuje web aplikacije koje su testirane i rade 
samo u jednom ili dva web preglednika, s trendom povećavanja broja takvih web 
aplikacija. Web programeri se odlučuju na takve poteze jer time mogu uštedjeti dragocjeno 
vrijeme razvoja i testiranja[31]. 
HTML5 se sve više implementira kao sastavni dio nekog OS-a. Najnovija verzija 
Microsoftova OS-a Windows 8 implementira HTML5 kao sastavni dio korisničkog sučelja 
i omogućuje izradu HTML5 aplikacija za radnu površinu. Firefox OS, Tizen, Ubuntu 
Touch i Sailfish OS su OS-i za mobilne uređaje koji omogućuju pokretanje HTML5 
aplikacija bez podrške web preglednika. Chrome OS i Joli OS su OS-i koji koriste HTML5 
i temelje se na računalstvu u oblaku (engl. cloud computing), a cilj im je pokretanje web 
aplikacija. Sam Joli OS se može koristiti i kao HTML5 web aplikacija, a može se pokrenuti 
iz Chrome i Firefox web preglednika. 
WebRTC (engl. Web Real-Time Communication) je projekt otvorenog koda koji 
omogućuje web programerima mogućnost pisanja bogatih multimedijskih web aplikacija 
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koje imaju mogućnost komunikacije u stvarnom vremenu putem jednostavnog Javascript 
API-ja bez potrebe instalacije priključaka. WebRTC je projekt kojega podržavaju Google, 
Mozilla i Opera. Pomoću WebRTC-a web aplikacije mogu izvršavati audio pozive, video 
pozive i izravnu razmjenu datoteka i podataka. 
 
14. ZAKLJUČAK 
Danas je Internet uobičajeni medij za razmjenu podataka i umrežavanje, a za više 
naprednih značajki potrebna je instalacija dodatnog softvera. Na taj se način smanjuje 
otvorenost i neovisnost web tehnologija. HTML5 ima za cilj izraditi zajedničku platformu 
za Internet s više naprednih značajki kao što su audio, video i sl. U listopadu 2014. godine 
objavljena je konačna verzija HTML5 standarda, a neki web preglednici, kao što su 
Chrome i Firefox, već su implementirali većinu HTML5 značajki. 
HTML5 će transformirati model distribucije aplikacija. Omogućit će web programerima 
trenutno ažuriranje aplikacija bez potrebe odobravanja od neke treće strane. HTML5 će 
igrati iznimno važnu ulogu u razvoju aplikacija za mobilne uređaje. Tržište mobilnih 
uređaja sve više raste, a HTML5 pomaže web programerima u stavljanju sadržaja i 
aplikacija na mobilne uređaje. 
HTML5 je ovdje i tako će ostati. Ima podršku zajednice, distributera web preglednika i 
proizvođača uređaja. To je odličan način za stavljanje sadržaja bliže korisniku i bitan je za 
budući razvoj Interneta kao platforme za distribuciju sadržaja, multimedije i aplikacija. 
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Dodatak 1. index.html 
<!------------------------------------------------------------   
 
    Dodatak 1. index.html 
 
--------------------------------------------------------------> 
 
<!DOCTYPE html> 
<html> 
 
<!-- Glava --> 
 
<head> 
 
    <meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; 
charset=utf-8" /> 
    <meta name="viewport" content="width=device-width" /> 
    <title>HTML5</title> 
    <link rel="stylesheet" href="css.css"> 
    <script type="text/javascript"> 
        <!-- 
        if (document.all && !document.addEventListener) { 
            alert("This page does not support your browser! Please 
replace your browser with new one!"); 
            window.location = "http://windows.microsoft.com/en-us 
/windows/end-support-help"; 
        } 
        --> 
    </script> 
    <script src="modernizr.js"></script> 
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</head> 
 
<body> 
 
    <!-- Zaglavlje --> 
 
    <header> 
 
        <h1>HTML5 - Header</h1> 
 
        <!-- Navigacija --> 
 
        <nav> 
            <ul> 
                <li> 
                    <a href="index.html">Home</a> 
                </li> 
                <li> 
                    <a href="local_article.html">Local Article</a> 
                </li> 
                <li> 
                    <a href="canvas.html">Canvas</a> 
                </li> 
            </ul> 
        </nav> 
    </header> 
 
    <br/> 
 
    <div class="main"> 
 
        <!-- Članak 1. HTML5 Video --> 
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        <article draggable="true" ondragstart="drag(event)"> 
            <header> 
                <h2>Article - HTML5 Video</h2> 
                <div class="savediv"> 
                    <button class="savebutton" 
onclick="saveArticle(event)"> Save!! </button> 
                </div> 
            </header> 
            <div> 
            <video controls="controls" 
poster="https://peach.blender.org/wp- 
content/uploads/bbb-splash.png"> 
                <source src="http://clips.vorwaerts- 
gmbh.de/big_buck_bunny.mp4" type="video/mp4"> 
                <source src="http://clips.vorwaerts- 
gmbh.de/big_buck_bunny.webm" type="video/webm"> 
                <!-- Flash Player alternativa --> 
                <object width="100%" height="360px" 
type="application/x-shockwave-flash" 
data="http://releases.flowplayer.org/swf 
/flowplayer.swf"> 
                   <param name="movie"value="http:// 
releases.flowplayer.org/swf/flowplayer.swf" /> 
                   <param name="flashVars" value="config= 
{'clip':{'url':'http://clips.vorwaerts-gmbh.de 
/big_buck_bunny.mp4','autoPlay':false, 
'autobuffering':false}}" /> 
                   <img src="https://peach.blender.org/wp-content 
/uploads/bbb-splash.png" alt="Big Buck Bunny"  
title="No video playback capabilities!!!!" /> 
                </object> 
            </video> 
            <p> 
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Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Etiam ac 
commodo magna, non malesuada neque. Donec accumsan, odio vel 
dignissim aliquet, eros lectus tincidunt odio, ut ornare turpis 
sapien a quam. In hac habitasse platea dictumst. Fusce congue 
tortor eu laoreet adipiscing. 
            </p> 
            </div> 
        </article> 
 
        <!-- Članak 2. CSS3 opacity --> 
 
        <article draggable="true" ondragstart="drag(event)"> 
            <header> 
                <h2>Article - CSS3 opacity</h2> 
                <div class="savediv"> 
                    <button class="savebutton" 
onclick="saveArticle(event)"> Save!! </button> 
                </div> 
            </header> 
            <div class="opacity_div"> 
                <p class="opacity_p"> 
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Etiam ac 
commodo magna, non malesuada neque. Donec accumsan, odio vel 
dignissim aliquet, eros lectus tincidunt odio, ut ornare turpis 
sapien a quam. In hac habitasse platea dictumst. Fusce congue 
tortor eu laoreet adipiscing. Suspendisse nulla est, aliquet at 
porttitor porttitor, congue vel dolor. Donec eu ipsum auctor, 
rhoncus tortor id, rhoncus tellus. Aenean convallis dapibus nunc 
in consequat. Nunc et nunc erat. Quisque nibh est, convallis vitae 
accumsan at, tempus ut turpis. Nulla facilisi. Quisque orci est, 
dapibus cursus arcu et, viverra porttitor ipsum. Quisque at urna 
eu ipsum scelerisque dapibus iaculis a magna. 
                </p> 
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            </div> 
        </article> 
 
        <!-- Članak 3. CSS3 background --> 
 
        <article draggable="true" ondragstart="drag(event)"> 
            <header> 
                <h2>Article - CSS3 background</h2> 
                <div class="savediv"> 
                    <button class="savebutton" 
onclick="saveArticle(event)"> Save!! </button> 
                </div> 
            </header> 
            <div class="background"> 
                <p> 
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Etiam ac 
commodo magna, non malesuada neque. Donec accumsan, odio vel 
dignissim aliquet, eros lectus tincidunt odio, ut ornare turpis 
sapien a quam. In hac habitasse platea dictumst. Quisque nibh est, 
convallis vitae accumsan at, tempus ut turpis. Nulla facilisi. 
Quisque orci est, dapibus cursus arcu et, viverra porttitor ipsum. 
Quisque at urna eu ipsum scelerisque dapibus iaculis a magna. 
                </p> 
                <p> 
Fusce congue tortor eu laoreet adipiscing. Suspendisse nulla est, 
aliquet at porttitor porttitor, congue vel dolor. Donec eu ipsum 
auctor, rhoncus tortor id, rhoncus tellus. Aenean convallis 
dapibus nunc in consequat. Nunc et nunc erat. 
                </p> 
                <p> 
Quisque nibh est, convallis vitae accumsan at, tempus ut turpis. 
Nulla facilisi. Quisque orci est, dapibus cursus arcu et, viverra 
porttitor ipsum. Quisque at urna eu ipsum scelerisque dapibus 
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iaculis a magna. Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur 
adipiscing elit. Etiam ac commodo magna, non malesuada neque. 
Donec accumsan, odio vel dignissim aliquet, eros lectus tincidunt 
odio, ut ornare turpis sapien a quam. In hac habitasse platea 
dictumst. 
                </p> 
            </div> 
        </article> 
 
        <!-- Članak 4. CSS3 borders --> 
 
        <article draggable="true" ondragstart="drag(event)"> 
            <header> 
                <h2>Article - CSS3 borders </h2> 
                <div class="savediv"> 
                    <button class="savebutton" 
onclick="saveArticle(event)"> Save!! </button> 
                </div> 
            </header> 
            <div class="borders"> 
                <p> 
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Etiam ac 
commodo magna, non malesuada neque. Donec accumsan, odio vel 
dignissim aliquet, eros lectus tincidunt odio, ut ornare turpis 
sapien a quam. In hac habitasse platea dictumst. Fusce congue 
tortor eu laoreet adipiscing. Suspendisse nulla est, aliquet at 
porttitor porttitor, congue vel dolor. Donec eu ipsum auctor, 
rhoncus tortor id, rhoncus tellus. Aenean convallis dapibus nunc 
in consequat. Nunc et nunc erat. Quisque nibh est, convallis vitae 
accumsan at, tempus ut turpis. Nulla facilisi. Quisque orci est, 
dapibus cursus arcu et, viverra porttitor ipsum. Quisque at urna 
eu ipsum scelerisque dapibus iaculis a magna. 
                </p> 
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            </div> 
        </article> 
 
        <!-- Članak 5. CSS3 text --> 
 
        <article draggable="true" ondragstart="drag(event)"> 
            <header> 
                <h2>Article - CSS3 text </h2> 
                <div class="savediv"> 
                    <button class="savebutton" 
onclick="saveArticle(event)"> Save!! </button> 
                </div> 
            </header> 
            <div> 
 
                <!-- Poglavlje 1. Text shadow--> 
 
                <section> 
                    <h3>Section - Text shadow </h3> 
                    <p class="text_shadow"> 
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Etiam ac 
commodo magna, non malesuada neque. 
                    </p> 
                </section> 
 
                <!-- Poglavlje 2. Text overflow--> 
 
                <section> 
                    <h3>Section - Text overflow </h3> 
                    <p class="text_overflow"> 
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Etiam ac 
commodo magna, non malesuada neque. 
                    </p> 
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                </section> 
 
                <!-- Poglavlje 3. Font face--> 
 
                <section> 
                    <h3>Section - Font face </h3> 
                    <p class="font-face "> 
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Etiam ac 
commodo magna, non malesuada neque. Donec accumsan, odio vel 
dignissim aliquet, eros lectus tincidunt odio, ut ornare turpis 
sapien a quam. In hac habitasse platea dictumst. Fusce congue 
tortor eu laoreet adipiscing. Suspendisse nulla est, aliquet at 
porttitor porttitor, congue vel dolor. Donec eu ipsum auctor, 
rhoncus tortor id, rhoncus tellus. Aenean convallis dapibus nunc 
in consequat. Nunc et nunc erat. 
                    </p> 
                </section> 
 
            </div> 
        </article> 
 
        <!-- Članak 6. Column-count --> 
 
        <article draggable="true" ondragstart="drag(event)"> 
            <header> 
                <h2>Article - Column-count</h2> 
                <div class="savediv"> 
                    <button class="savebutton" 
onclick="saveArticle(event)"> Save!! </button> 
                </div> 
            </header> 
            <div> 
                <p class="column"> 
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Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Etiam ac 
commodo magna, non malesuada neque. Donec accumsan, odio vel 
dignissim aliquet, eros lectus tincidunt odio, ut ornare turpis 
sapien a quam. In hac habitasse platea dictumst. Fusce congue 
tortor eu laoreet adipiscing. Suspendisse nulla est, aliquet at 
porttitor porttitor, congue vel dolor. Donec eu ipsum auctor, 
rhoncus tortor id, rhoncus tellus. Aenean convallis dapibus nunc 
in consequat. Nunc et nunc erat. Quisque nibh est, convallis vitae 
accumsan at, tempus ut turpis. Nulla facilisi. Quisque orci est, 
dapibus cursus arcu et, viverra porttitor ipsum. Quisque at urna 
eu ipsum scelerisque dapibus iaculis a magna. 
                </p> 
            </div> 
        </article> 
 
        <!-- Članak 7. Animation --> 
 
        <article draggable="true" ondragstart="drag(event)"> 
            <header> 
                <h2>Article - Animation</h2> 
                <div class="savediv"> 
                    <button class="savebutton" 
onclick="saveArticle(event)"> Save!! </button> 
                </div> 
            </header> 
            <div> 
                <button id="animate" onclick="changeclass(); 
">Animate article!!</button> 
                <div class="animation"> 
                    <p id="animation2"> 
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Etiam ac 
commodo magna, non malesuada neque. Donec accumsan, odio vel 
dignissim aliquet, eros lectus tincidunt odio, ut ornare turpis 
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sapien a quam. In hac habitasse platea dictumst. Fusce congue 
tortor eu laoreet adipiscing. Suspendisse nulla est, aliquet at 
porttitor porttitor, congue vel dolor. Donec eu ipsum auctor, 
rhoncus tortor id, rhoncus tellus. Aenean convallis dapibus nunc 
in consequat. Nunc et nunc erat. Quisque nibh est, convallis vitae 
accumsan at, tempus ut turpis. Nulla facilisi. Quisque orci est, 
dapibus cursus arcu et, viverra porttitor ipsum. Quisque at urna 
eu ipsum scelerisque dapibus iaculis a magna. 
                    </p> 
                </div> 
            </div> 
        </article> 
 
        <!-- Članak 8. Sandbox --> 
 
        <article draggable="true" ondragstart="drag(event)"> 
            <header> 
                <h2>Article - Sandbox</h2> 
                <div class="savediv"> 
                    <button class="savebutton" 
onclick="saveArticle(event)"> Save!! </button> 
                </div> 
            </header> 
            <div id="sandbox"> 
                <button onclick="removeSandbox()"> 
Remove sandbox atribute!!</button> 
                <iframe id="html5test" src="http://html5test.com/ 
index.html" security="restricted"  
sandbox="allow-forms"> 
                </iframe> 
            </div> 
        </article> 
    </div> 
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    <!-- Bočna traka --> 
 
    <aside id="data_aside" ondrop="drop(event)" 
ondragover="allowDrop(event)"> 
        <form> 
 
            <input type="text" placeholder="Pretraži stranicu!" 
class="searchText"> 
            <input type="submit" value="Pretraživanje!" 
class="searchButton"> 
 
        </form> 
        <h2> 
  Drag and drop article for local storage. 
        </h2> 
    </aside> 
 
    <br/> 
 
    <!-- Podnožje --> 
 
    <footer> 
        <h1>HTML5 - Footer</h1> 
        <p>Copyright © 2015 HTML5.</p> 
    </footer> 
 
</body> 
<script src="javascript.js"></script> 
 
</html> 
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Dodatak 2. local_article.html 
<!------------------------------------------------------------   
 
    Dodatak 2. local_article.html 
 
--------------------------------------------------------------> 
 
<!DOCTYPE html> 
<html> 
 
<!-- Glava --> 
 
<head> 
 
    <meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; 
charset=utf-8" /> 
    <meta name="viewport" content="width=device-width" /> 
    <title>HTML5</title> 
    <link rel="stylesheet" href="css.css"> 
    <script type="text/javascript"> 
        <!-- 
        if (document.all && !document.addEventListener) { 
            alert("This page does not support your browser! Please 
replace your browser with new one!"); 
            window.location = "http://windows.microsoft.com/en-us 
/windows/end-support-help"; 
        } 
        --> 
    </script> 
    <script src="modernizr.js"></script> 
 
</head> 
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<body> 
 
    <!-- Zaglavlje --> 
 
    <header> 
 
        <h1>HTML5 - Header</h1> 
 
        <!-- Navigacija --> 
 
 
        <nav> 
            <ul> 
                <li> 
                    <a href="index.html">Home</a> 
                </li> 
                <li> 
                    <a href="local_article.html">Local Article</a> 
                </li> 
                <li> 
                    <a href="canvas.html">Canvas</a> 
                </li> 
            </ul> 
        </nav> 
    </header> 
 
    <br/> 
 
    <div class="main" id="local_articles"> 
 
        <button id="button_main" onclick="delete_articles()">  
Delete local storage!!!</button> 
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    </div> 
 
    <!-- Bočna traka --> 
 
    <aside ondrop="drop_delete(event)" ondragover= 
"allowDrop(event)"> 
        <button onclick="delete_articles()"> 
Delete local storage!!!</button> 
        <h2> 
  Drag and drop article for removal from local storage. 
        </h2> 
    </aside> 
 
    <br/> 
 
    <!-- Podnožje --> 
 
    <footer> 
        <h1>HTML5 - Footer</h1> 
        <p>Copyright © 2015 HTML5.</p> 
    </footer> 
 
</body> 
<script src="javascript.js"> 
</script> 
<script> 
    load_articles(); 
</script> 
 
</html 
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Dodatak 3. canvas.html 
<!------------------------------------------------------------   
 
    Dodatak 3. canvas.html 
 
--------------------------------------------------------------> 
 
<!DOCTYPE html> 
<html> 
 
<!-- Glava --> 
 
<head> 
 
    <meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; 
charset=utf-8" /> 
    <meta name="viewport" content="width=device-width" /> 
    <title>HTML5</title> 
    <link rel="stylesheet" href="css.css"> 
    <script type="text/javascript"> 
        <!-- 
        if (document.all && !document.addEventListener) { 
            alert("This page does not support your browser! Please 
replace your browser with new one!"); 
            window.location = "http://windows.microsoft.com/en-us 
/windows/end-support-help"; 
        } 
        --> 
    </script> 
    <script src="modernizr.js"></script> 
 
</head> 
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<body> 
 
    <!-- Zaglavlje --> 
 
    <header> 
 
        <h1>HTML5 - Header</h1> 
 
        <!-- Navigacija --> 
 
 
        <nav> 
            <ul> 
                <li> 
                    <a href="index.html">Home</a> 
                </li> 
                <li> 
                    <a href="local_article.html">Local Article</a> 
                </li> 
                <li> 
                    <a href="canvas.html">Canvas</a> 
                </li> 
            </ul> 
        </nav> 
    </header> 
 
<br/> 
 
    <div class="main_canvas"> 
 
        <!-- Članak 1. HTML5 Canvas 1. --> 
 
        <article> 
 
            <header> 
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                <h2>HTML5 Canvas</h2> 
                <nav id="canvasNav"> 
                    <ul> 
                        <ul> 
                            <li> 
                                <a href="#canvasNav" 
onclick="canvas_rectangle()"> 
Rectangle</a> 
                            </li> 
                            <li> 
                                <a href="#canvasNav" 
onclick="canvas_path()"> 
Path</a> 
                            </li> 
                            <li> 
                                <a href="#canvasNav" 
onclick="canvas_transform()"> 
Transform</a> 
                            </li> 
                            <li> 
                                <a href="#canvasNav" 
onclick="canvas_text()"> 
Text</a> 
                            </li> 
                            <li> 
                                <a href="#canvasNav" 
onclick="canvas_image()"> 
Image</a> 
                            </li> 
                        </ul> 
                    </ul> 
                </nav> 
            </header> 
 
            <canvas id="mojCanvas"> 
            </canvas> 
 
        </article> 
 
        <!-- Članak 2. HTML5 Canvas 2. Animacija --> 
 
        <article> 
 
            <header> 
                <h2>HTML5 Canvas Animacija</h2> 
            </header> 
 
            <canvas id="mojCanvas2"></canvas> 
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        </article> 
 
    </div> 
 
    <br/> 
    <br/> 
    <br/> 
 
    <!-- Podnožje --> 
 
    <footer> 
        <h1>HTML5 - Footer</h1> 
        <p>Copyright © 2015 HTML5.</p> 
    </footer> 
 
</body> 
<script src="canvas.js"></script> 
 
</html> 
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Dodatak 4. css.css 
/*------------------------------------------------------------*/ 
/* 
 *  Dodatak 4. css.css 
 */ 
/*------------------------------------------------------------*/ 
 
/*---------------------[Odjeljak koda 1.]---------------------*/ 
/* Body, div, a, video css*/ 
 
body { 
    background: #333; 
    font-family: "Times New Roman", Times, serif; 
    padding-top: 1%; 
    padding-bottom: 1%; 
    padding-left: 10%; 
    padding-right: 10%; 
} 
 
div { 
    padding: 1% 2% 1% 2%; 
    margin-left: 2%; 
    margin-top: 1%; 
} 
 
a { 
    text-decoration: none; 
    color: white; 
} 
 
video { 
    width: 100%; 
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    max-width: 640px; 
    margin: 0 auto; 
    display: block; 
    margin-top: 10px; 
    margin-bottom: 5px; 
} 
 
/*---------------------[Odjeljak koda 2.]---------------------*/ 
/* Header,footer, h1, h2 css*/ 
 
header { 
    color: white; 
    border-bottom: 2px solid white; 
    box-shadow: 0px 10px 25px black; 
    padding: 1%; 
    display: block; 
} 
 
footer { 
    color: white; 
    border-top: 2px solid white; 
    box-shadow: 0px -10px 25px black; 
    padding: 1%; 
    display: block; 
    clear: both; 
} 
 
h1 { 
    text-shadow: 8px 8px 1px #000000; 
    margin-top: 0; 
} 
 
.no-textshadow h1 { 
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    filter: glow(color=#000000, strength=1),  
dropshadow(color=#000000, offX=8, offY=8); 
} 
 
h2 { 
    margin-left: 1%; 
    display: inline-block; 
} 
 
.savediv { 
    width: auto; 
    display: inline-block; 
    float: right; 
    height: 100%; 
    margin: 0%; 
    padding: 0%; 
    border-left: 1px solid white; 
} 
 
/*---------------------[Odjeljak koda 3.]---------------------*/ 
/* Nav css*/ 
 
nav { 
    background: #57BCD9; 
    box-shadow: 0px 5px 10px black; 
    padding: 0; 
    display: block; 
} 
 
ul { 
    padding: 0; 
    margin: 0; 
} 
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li { 
    display: inline-block; 
    color: white; 
    width: auto; 
    padding: 1%; 
    margin: 0; 
    -webkit-transition: background 1s, padding-left 1s, padding- 
right 1s; 
    transition: background 1s, padding-left 1s, padding-right 1s; 
    text-align: center; 
} 
 
li:hover { 
    background: black; 
    padding-left: 2%; 
    padding-right: 2%; 
} 
 
.no-csstransitions li:hover { 
    background: black; 
    padding: 1%; 
} 
 
/*---------------------[Odjeljak koda 4.]---------------------*/ 
/* Main, article css*/ 
 
.main { 
    display: table-cell; 
    background: white; 
    width: 70%; 
} 
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article { 
    padding: 1% 2% 1% 2%; 
} 
 
article header { 
    background: #333; 
    border: 1px solid white; 
    padding: 0%; 
    display: block; 
    overflow: hidden; 
} 
 
/*---------------------[Odjeljak koda 5.]---------------------*/ 
/* Aside css*/ 
 
aside { 
    display: table-cell; 
    width: 26%; 
    background: white; 
    font-size: 0.8em; 
    line-height: 1.4em; 
    color: #999; 
    padding: 1%; 
    border: 10px dashed rgba(0, 0, 0, 0.5); 
} 
/* Drag and drop css*/ 
 
aside article header button { 
    display: none; 
} 
 
aside article div { 
    display: none; 
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} 
/* Form css*/ 
 
form { 
    background: #D8D8D8; 
    padding: 1%; 
} 
 
.searchText { 
    margin: 1%; 
    width: 98%; 
    height: 32px; 
    border: 0 none; 
    color: gray; 
    background: white; 
    border-radius: 4px; 
    font-family: Arial, sans-serif; 
    font-size: 16px; 
    line-height: normal; 
    text-indent: 20px; 
} 
 
.searchButton { 
    margin: 1%; 
    width: 98%; 
    border: 0 none; 
    color: white; 
    cursor: pointer; 
    background: #82CA9D; 
    border-radius: 4px; 
    font-family: Arial, sans-serif; 
    font-size: 16px; 
    line-height: 40px; 
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} 
 
/*---------------------[Odjeljak koda 6.]---------------------*/ 
/* Buttons */ 
 
button { 
    width: 100%; 
    border: 0 none; 
    border-radius: 4px; 
    color: #FFFFFF; 
    cursor: pointer; 
    background: #E0645C; 
    font-family: Arial, sans-serif; 
    font-size: 16px; 
    line-height: 40px; 
} 
 
#button_main { 
    display: none; 
} 
 
.savebutton { 
    background: #82CA9D; 
    width: 64px; 
    border-radius: 0px; 
    height: 100%; 
    margin: 0%; 
    padding-top: 22%; 
    padding-bottom: 22%; 
} 
 
.deletebutton { 
    background: #E0645C; 
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    width: 64px; 
    border-radius: 0px; 
    height: 100%; 
    margin: 0%; 
    padding-top: 22%; 
    padding-bottom: 22%; 
} 
 
/*---------------------[Odjeljak koda 7.]---------------------*/ 
/* Opacity css*/ 
 
.opacity_div { 
    background-image: url("http://www.w3.org/html/logo/downloads 
/HTML5_1Color_Black.svg"); 
    background-size: 10%; 
} 
 
.opacity_p { 
    background-color: black; 
    color: white; 
    opacity: 0.8; 
} 
/* Background css*/ 
 
.background { 
    background-image: url("http://www.w3.org/html/logo/img/class- 
header-css3.jpg"), url("http://www.w3.org/html/logo/img/class- 
header-semantics.jpg"); 
    background-size: 50% 100%; 
    background-position: left top, right top; 
    background-repeat: no-repeat; 
} 
/* Borders css*/ 
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.borders { 
    background-color: #57BCD9; 
    box-shadow: 10px 10px 10px black; 
    border: 3px solid black; 
    border-radius: 10px; 
} 
/* Text css*/ 
 
.text_shadow { 
    text-shadow: 5px 5px 2px #D3D3D3; 
} 
 
.no-textshadow .text_shadow { 
    filter: glow(color=#D3D3D3, strength=2), 
dropshadow(color=#D3D3D3, offX=5, offY=5); 
} 
 
.text_overflow { 
    white-space: nowrap; 
    width: 200px; 
    height: 20px; 
    overflow: hidden; 
    text-overflow: ellipsis; 
} 
 
@font-face { 
    font-family: AlexBrush; 
    src: url(AlexBrush-Regular.ttf); 
} 
 
.font-face { 
    font-family: AlexBrush; 
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    font-size: 150%; 
} 
/* Column-count css*/ 
 
.column { 
    -webkit-column-count: 3; 
    /* Chrome, Safari, Opera */ 
     
    -moz-column-count: 3; 
    /* Firefox */ 
     
    column-count: 3; 
} 
 
/*---------------------[Odjeljak koda 8.]---------------------*/ 
/* Animation css*/ 
 
.animation { 
    background-image: url("http://www.w3.org/html/logo/img 
/class-header-3d.jpg"); 
    background-size: 50% 100%; 
    background-position: left top, right top; 
    background-repeat: no-repeat; 
    padding: 0%; 
} 
 
#animation2 { 
    padding: 1% 2% 1% 2%; 
    background: #82CA9D; 
} 
 
#animate:not(:active) + .animation .animation2 { 
    animation: animacija 5s; 
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    -webkit-animation: animacija 5s; 
} 
 
@keyframes animacija { 
    0% { 
        margin-left: 0%; 
    } 
    50% { 
        margin-left: 50%; 
    } 
    100% { 
        margin-left: 0%; 
    } 
} 
 
@-webkit-keyframes animacija { 
    /* Safari i Chrome */ 
     
    0% { 
        margin-left: 0%; 
    } 
    50% { 
        margin-left: 50%; 
    } 
    100% { 
        margin-left: 0%; 
    } 
} 
/* Canvas css*/ 
 
.main_canvas { 
    display: inline-block; 
    background: white; 
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    width: 90%; 
} 
 
canvas { 
    margin: 1%; 
    width: 98%; 
    border: 1px solid black; 
    background: #E0E0E0; 
} 
/* Sandbox css*/ 
 
iframe { 
    width: 100%; 
    height: 400px; 
    border: 0 none; 
} 
 
/*---------------------[Odjeljak koda 9.]---------------------*/ 
/* Media smartphone, laptop, desktop css*/ 
 
@-ms-viewport { 
    width: device-width; 
} 
 
@media only screen and (max-width: 1824px), 
only screen and (max-device-width: 1824px) { 
    body { 
        padding-left: 2%; 
        padding-right: 2%; 
    } 
} 
 
@media only screen and (max-width: 1024px), 
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only screen and (max-device-width: 1024px) { 
    body { 
        padding-left: 1%; 
        padding-right: 1%; 
    } 
    aside { 
        display: none; 
    } 
    #button_main { 
        display: block; 
    } 
    h2 { 
        font-size: 16px; 
        line-height: 40px; 
    } 
} 
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Dodatak 5. javascript.js 
/*------------------------------------------------------------*/ 
/* 
 *  Dodatak 5. javascript.js 
 */ 
/*------------------------------------------------------------*/ 
 
/*---------------------[Odjeljak koda 1.]---------------------*/ 
 
/* Modernizr yepnope */ 
 
yepnope({ 
    test: Modernizr.input.placeholder, 
    nope:['http://jamesallardice.github.io/Placeholders.js 
/assets/js/placeholders.min.js'] 
}); 
 
yepnope({ 
    test: Modernizr.cssanimations, 
    nope: ['http://code.jquery.com/jquery-2.1.4.min.js'], 
    callback: function () { 
 
        $(function () { 
            $("#animate").click(function () { 
                $(".animation2").animate({ 
                    marginLeft: '50%' 
                }, 2500); 
 
                $(".animation2").animate({ 
                    marginLeft: '0%' 
                }, 2500); 
            }); 
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        }); 
    } 
}); 
 
 
/* Funkcija 1. changeclass */ 
 
function changeclass() { 
 
    //Animation 
    var animate = document.getElementById("animation2"); 
    animate.className = "animation2"; 
 
} 
 
 
/* Funkcija 2. removeSandbox */ 
 
function removeSandbox() { 
 
    var iframe = document.getElementsByTagName("IFRAME")[0]; 
    var sandbox = document.getElementById("sandbox"); 
 
    sandbox.innerHTML = "<iframe id='html5test' 
src='http://html5test.com/index.html'></iframe>"; 
    iframe.src = iframe.src; 
 
} 
 
//Articles→ set article id 
var articles = document.getElementsByTagName("article"); 
for (var i = 0; i < articles.length; i++) { 
    articles[i].id = "article_" + i; 
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} 
 
/*---------------------[Odjeljak koda 2.]---------------------*/ 
 
/* Funkcija 3. drag */ 
 
function drag(ev) { 
    //Postavljanje vrste podataka i vrijednosti koji će se vući 
    ev.dataTransfer.setData("text", ev.target.id); 
} 
 
/* Funkcija 4. allowDrop */ 
 
function allowDrop(ev) { 
    ev.preventDefault(); 
} 
 
/* Funkcija 5. drop */ 
 
function drop(ev) { 
 
    //Sprječavanje zadanih postavaka web preglednika 
    ev.preventDefault(); 
 
    //Sprječavanje drop na Article 
    if (!ev.target.getAttribute("ondrop")) 
        return false; 
 
    //Ispuštanje povučenog elementa 
    var data_id = ev.dataTransfer.getData("text"); 
    var article_data = document.getElementById(data_id); 
    ev.target.appendChild(article_data); 
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    article_data.setAttribute("draggable", "false"); 
 
    //Mijenjanje save button u delete button 
    var header = article_data.firstElementChild; 
    var savediv = header.lastElementChild; 
    savediv.innerHTML = "<button class='deletebutton' 
onclick='deleteArticle(event)'> Delete!! </button>"; 
 
    //Spremanje ispuštenog članka 
    save_article_localStorage(article_data); 
} 
 
/* Funkcija 6. saveArticle(no Drag and drop) */ 
 
function saveArticle(ev) { 
 
    //Premještanje ciljanog elementa 
    var savediv = ev.target.parentNode; 
    var header = savediv.parentNode; 
    var article_data = header.parentNode; 
    var data_aside = document.getElementById("data_aside"); 
    data_aside.appendChild(article_data); 
 
    article_data.setAttribute("draggable", "false"); 
 
    //Mijenjanje save button u delete button 
    savediv.innerHTML = "<button class='deletebutton' 
onclick='deleteArticle(event)'> Delete!! </button>"; 
 
    //Spremanje ciljanog članka 
    save_article_localStorage(article_data); 
 
} 
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/* Funkcija 7. drop_delete */ 
 
function drop_delete(ev) { 
 
    //Sprječavanje zadanih postavaka web preglednika 
    ev.preventDefault(); 
 
    //Sprječavanje drop na Article 
    if (!ev.target.getAttribute("ondrop")) 
        return false; 
 
    //Ispuštanje povučenog elementa 
    var data_id = ev.dataTransfer.getData("text"); 
    var article_data = document.getElementById(data_id); 
    article_data.parentNode.removeChild(article_data); 
 
    //Brisanje ispuštenog članka iz localStorage 
    localStorage.removeItem(data_id); 
} 
 
/* Funkcija 8. deleteArticle(no Drag and drop) */ 
 
function deleteArticle(ev) { 
 
    //Premještanje ciljanog elementa 
    var savediv = ev.target.parentNode; 
    var header = savediv.parentNode; 
    var article_data = header.parentNode; 
 
    article_data.parentNode.removeChild(article_data); 
 
    //Brisanje odabranog članka iz localStorage 
Jurica Kacun  Implementacija i mogućnosti korištenja HTML5 tehnologija 
 
 
 
Međimursko veleučilište u Čakovcu 37 
    localStorage.removeItem(article_data.id); 
} 
 
/*---------------------[Odjeljak koda 3.]---------------------*/ 
 
/* Local storage */ 
 
/* Funkcija 9. save_article_localStorage */ 
 
function save_article_localStorage(article_data) { 
 
    //Generiranje ključa ovisno o broju spremljenih članaka 
    var length = localStorage.length; 
    var key = "local_article_" + length; 
 
    //Promjena id članka 
    article_data.setAttribute("id", key); 
 
    //Priprema članka za spremanje 
    var save_article = JSON.stringify(article_data.outerHTML); 
 
    //Spremanje članka u localStorage 
    localStorage.setItem(key, save_article); 
} 
 
/* Funkcija 10. load_articles */ 
 
function load_articles() { 
 
    //Dohvaćanje spremljenih članaka iz localStorage 
    for (i = 0; i <= localStorage.length - 1; i++) { 
        key = localStorage.key(i); 
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        var article_parse = JSON.parse(localStorage.getItem(key)); 
 
        //Stavljanje spremljenih članaka na local_article.html 
        document.getElementById("local_articles").innerHTML += 
article_parse; 
 
        document.getElementById(key).setAttribute("draggable", 
"true"); 
    } 
} 
 
/* Funkcija 11. delete_articles */ 
 
function delete_articles() { 
    //Brisanje svih podataka iz localStorage 
    localStorage.clear(); 
    document.getElementById("local_articles").innerHTML = " "; 
} 
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Dodatak 6. canvas.js 
/*------------------------------------------------------------*/ 
/* 
 *  Dodatak 6. canvas.js 
 */ 
/*------------------------------------------------------------*/ 
 
/*---------------------[Odjeljak koda 1.]---------------------*/ 
 
//Dohvaćanje širine prozora stranice 
var W = window.innerWidth; 
var H = W / 2; 
 
//Canvas .getContext 
var moj_canvas = document.getElementById("mojCanvas"); 
var moj_kontekst = moj_canvas.getContext("2d"); 
 
//Canvas postavljanje širine i visine  
moj_canvas.width = W; 
moj_canvas.height = H; 
 
//Canvas postavljanje širine i visine pravokutnika 
var widthRect = W / 4; 
var heightRect = H / 4; 
 
//Canvas stvaranje gradienta 
var gradient = moj_kontekst.createLinearGradient((widthRect * 2) + 
(widthRect / 2 + widthRect / 4), 0, W - (widthRect / 4), 0); 
gradient.addColorStop(0, "black"); 
gradient.addColorStop(0.5, "white"); 
gradient.addColorStop(1, "blue"); 
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/*---------------------[Odjeljak koda 2.]---------------------*/ 
 
/* Funkcija 1. canvas_rectangle */ 
 
function canvas_rectangle() { 
 
    //Brisanje canvasa za ponovno crtanje 
    moj_kontekst.clearRect(0, 0, W, H); 
    moj_kontekst.shadowBlur = 0; 
 
    moj_kontekst.fillRect(widthRect / 4, heightRect / 4, 
widthRect, heightRect); 
 
    moj_kontekst.fillStyle = "blue"; 
    moj_kontekst.fillRect(widthRect + (widthRect / 2), heightRect 
/ 4, widthRect, heightRect); 
 
    moj_kontekst.fillStyle = gradient; 
    moj_kontekst.fillRect((widthRect * 2) + (widthRect / 2 + 
widthRect / 4), heightRect / 4, widthRect, heightRect); 
 
    moj_kontekst.strokeStyle = "black"; 
    moj_kontekst.lineWidth = 10; 
    moj_kontekst.strokeRect(widthRect / 4, heightRect +  
(heightRect / 2), widthRect, heightRect); 
 
    moj_kontekst.strokeStyle = "blue"; 
    moj_kontekst.lineWidth = 2; 
    moj_kontekst.strokeRect(widthRect + (widthRect / 2), 
heightRect + (heightRect / 2), widthRect, heightRect); 
 
    moj_kontekst.strokeStyle = gradient; 
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    moj_kontekst.lineWidth = 10; 
    moj_kontekst.strokeRect((widthRect * 2) + (widthRect / 2 + 
widthRect / 4), heightRect + (heightRect / 2), widthRect, 
heightRect); 
 
    moj_kontekst.fillStyle = "black"; 
    moj_kontekst.shadowBlur = 50; 
    moj_kontekst.shadowColor = "blue"; 
    moj_kontekst.fillRect(widthRect / 4, (heightRect * 2) + 
(heightRect / 2 + heightRect / 4), widthRect, heightRect); 
 
    moj_kontekst.fillStyle = "blue"; 
    moj_kontekst.fillRect(widthRect + (widthRect / 2), (heightRect 
* 2) + (heightRect / 2 + heightRect / 4), widthRect, 
heightRect); 
 
    moj_kontekst.fillStyle = gradient; 
    moj_kontekst.fillRect((widthRect * 2) + (widthRect / 2 + 
widthRect / 4), (heightRect * 2) + (heightRect / 2 + 
heightRect / 4), widthRect, heightRect); 
 
} 
 
/* Funkcija 2. canvas_path */ 
 
function canvas_path() { 
 
    var hypotenuse = W * 1.12; 
    var R = ((W + H) - hypotenuse) / 2; 
 
    //Brisanje canvasa za ponovno crtanje 
    moj_kontekst.clearRect(0, 0, W, H); 
    moj_kontekst.strokeStyle = "black"; 
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    moj_kontekst.shadowBlur = 0; 
    moj_kontekst.lineWidth = 5; 
 
    //Započni putanju ili resetiraj trenutnu putanju 
    moj_kontekst.beginPath(); 
 
    moj_kontekst.moveTo(0, 0); 
    moj_kontekst.lineTo(W, H); 
    moj_kontekst.stroke(); 
 
    //Započni putanju ili resetiraj trenutnu putanju 
    moj_kontekst.beginPath(); 
 
    moj_kontekst.arc(R, H - R, R / 2, 0, 2 * Math.PI); 
    moj_kontekst.stroke(); 
 
    //Započni putanju ili resetiraj trenutnu putanju 
    moj_kontekst.beginPath(); 
 
    moj_kontekst.arc(W - R, R, R / 2, 0, 2 * Math.PI); 
    moj_kontekst.stroke(); 
 
} 
 
/* Funkcija 3. canvas_transform */ 
 
function canvas_transform() { 
 
    //Brisanje canvasa za ponovno crtanje 
    moj_kontekst.clearRect(0, 0, W, H); 
    moj_kontekst.shadowBlur = 0; 
    moj_kontekst.lineWidth = 5; 
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    //Spremanje trenutnog stanja konteksta crtanja 
    moj_kontekst.save(); 
 
    moj_kontekst.strokeRect(widthRect / 4, heightRect / 4, 
widthRect, heightRect); 
 
    moj_kontekst.scale(2, 2); 
 
    moj_kontekst.strokeRect(widthRect / 4, heightRect / 4, 
widthRect, heightRect); 
 
    //Vraćanje prijašnje spremljenog stanja konteksta crtanja 
    moj_kontekst.restore(); 
 
} 
 
/* Funkcija 4. canvas_text */ 
 
function canvas_text() { 
 
    //Brisanje canvasa za ponovno crtanje 
    moj_kontekst.clearRect(0, 0, W, H); 
    moj_kontekst.shadowBlur = 0; 
 
    var font = Math.round(H / 6); 
    moj_kontekst.font = "italic bold " + font + "px Arial"; 
    moj_kontekst.fillText("Canvas tekst!!", W / 8, H / 2); 
} 
 
/* Funkcija 5. canvas_image */ 
 
var slika = new Image; 
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slika.src = 
"http://www.w3.org/html/logo/downloads/HTML5_1Color_Black.svg"; 
 
function canvas_image() { 
 
    //Brisanje canvasa za ponovno crtanje 
    moj_kontekst.clearRect(0, 0, W, H); 
    moj_kontekst.shadowBlur = 0; 
 
    //Canvas crtanje slike 
    moj_kontekst.drawImage(slika, W / 3, H / 4, W / 3, H / 2); 
 
} 
 
/*---------------------[Odjeljak koda 3.]---------------------*/ 
 
//Canvas .getContext 
var moj_canvas2 = document.getElementById("mojCanvas2"); 
var moj_kontekst2 = moj_canvas2.getContext("2d"); 
 
//Canvas postavljanje širine i visine  
moj_canvas2.width = W; 
moj_canvas2.height = H; 
 
/*---------------------[Odjeljak koda 4.]---------------------*/ 
 
/* Funkcija 6. falling_objects */ 
 
function falling_objects() { 
 
    //Stvaranje objekata 
    var mp = 50; //max. objects 
    var objects = []; 
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    //Punjenje niza objekata s parametrima 
    for (var i = 0; i < mp; i++) { 
        objects.push({ 
            x: Math.random() * W, // x-coordinate 
            y: Math.random() * H, // y-coordinate 
            s: Math.random() * 10 + 1, //R-radius,S-size 
            r: Math.floor((Math.random() * 255) + 0), // R-color 
            g: Math.floor((Math.random() * 255) + 0), // G-color 
            b: Math.floor((Math.random() * 255) + 0) // B-color 
        }); 
    } 
 
    /* Funkcija 6.1. draw */ 
 
    //Crtanje objekata 
    function draw() { 
 
        moj_kontekst2.clearRect(0, 0, W, H); 
 
        for (var i = 0; i < mp; i++) { 
            //Dohvaća se objekt iz niza objekata 
            var object = objects[i]; 
 
            //Parni objekt će biti krug, a neparni pravokutnik 
            if (i % 2 == 0) { 
                //Crtanje kruga 
                moj_kontekst2.fillStyle = "rgba(" + object.r + ", 
" + object.g + ", " + object.b + ", 0.8)"; 
                moj_kontekst2.beginPath(); 
                moj_kontekst2.arc(object.x, object.y, object.s, 0, 
Math.PI * 2, true); 
                moj_kontekst2.closePath(); 
                moj_kontekst2.fill(); 
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            } else { 
                //Crtanje pravokutnika 
                moj_kontekst2.fillStyle = "rgba(" + object.r + ", 
" + object.g + ", " + object.b + ", 0.8)"; 
                moj_kontekst2.fillRect(object.x, object.y, 
object.s * 2, object.s * 2); 
                moj_kontekst2.fill(); 
            } 
        } 
        move(); 
    } 
 
    /* Funkcija 6.2. move */ 
 
    //Kretanje objekata 
    function move() { 
 
        for (var i = 0; i < mp; i++) { 
            var object = objects[i]; 
            //Kretanje objekta (kretanje prema dolje) 
            object.y += object.s / 4; 
            //Kretanje objekta (kretanje lijevo ili desno) 
            object.x += Math.sin(object.s); 
 
            //Resetiranje koordinata na vrh kada objekt napusti 
canvas 
            if (object.x > W + 5 || object.x < -5 || object.y > H) 
{ 
                object.x = Math.random() * W; 
                object.y = -10; 
            } 
        } 
    } 
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    //Dodavanje slušatelja događaja  za "click" događaj na canvas2 
    moj_canvas2.addEventListener('click', function (event) { 
 
        var r = Math.floor((Math.random() * 255) + 0); 
        var g = Math.floor((Math.random() * 255) + 0); 
        var b = Math.floor((Math.random() * 255) + 0); 
 
        //Ako korisnik klikne na canvas2 svi objekti će imati istu 
boju 
        for (var i = 0; i < mp; i++) { 
            var rgb = objects[i]; 
            rgb.r = r; 
            rgb.g = g; 
            rgb.b = b; 
        } 
    }); 
 
    //Objekti animacija 
    setInterval(draw, 25); 
 
} 
 
//Canvas start falling_objects(), rectangle() 
window.onload = function () { 
    falling_objects(); 
    canvas_rectangle(); 
} 
